
专业课程体系

学科基础

	课程

性质
	课程编号
	课程名称
	课程英文名称
	学

分
	周课堂

学时
	周实验

学时
	课堂总

学时
	实践总

学时
	开课学期
	先修课程号
	教材ISBN
	学位课程否
	是否小学期
	考核方式
	考核方案
	课程大纲

	学科基础
	265329
	造型基础Ⅰ
	Modelling foundation Ⅰ
	3
	0
	6
	0
	96
	1
	
	
	
	
	●
	＆
	＆

	学科基础
	265079
	色彩Ⅰ
	Colour Ⅰ
	3
	0
	6
	0
	96
	1
	
	
	
	
	●
	
	

	学科基础
	265369
	形式基础Ⅰ
	Form based Ⅰ
	2
	0
	4
	0
	64
	1
	
	
	
	
	●
	
	

	学科基础
	265709
	动漫概论（3分）
	Overview of anime
	3
	3
	0
	48
	0
	1
	
	
	★
	
	●
	
	

	学科基础
	265370
	造型基础Ⅱ
	Modelling foundation Ⅱ
	3
	0
	6
	0
	96
	2
	
	
	
	
	●
	
	

	学科基础
	265080
	色彩Ⅱ
	Colour Ⅱ
	3
	0
	6
	0
	96
	2
	
	
	
	
	●
	
	

	学科基础
	265330
	形式基础Ⅱ
	Form based Ⅱ
	2
	0
	4
	0
	64
	2
	
	
	
	
	●
	
	

	学科基础
	265778
	户外写生(2学分)
	Outdoor sketching
	2
	0
	4
	0
	64
	2
	
	
	
	
	●
	
	

	合计（分类累计）
	21
	3
	36
	48
	576
	备注


专业主干

	课程

性质
	课程编号
	课程名称
	课程英文名称
	学

分
	周课堂

学时
	周实验

学时
	课堂总

学时
	实践总

学时
	开课学期
	先修课程号
	教材ISBN
	学位课程否
	是否小学期
	考核方式
	考核方案
	课程大纲

	专业主干
	265711
	专业软件Ⅰ（4分）
	Professional software Ⅰ
	4
	4
	0
	64
	0
	2
	
	
	★
	
	●
	
	

	专业主干
	265712
	专业软件Ⅱ（4分）
	Professional software Ⅱ
	4
	4
	0
	64
	0
	3
	
	
	★
	
	●
	
	

	专业主干
	265433
	动漫角色设计
	Cartoon character design
	3
	0
	6
	0
	96
	3
	
	
	★
	
	●
	
	

	专业主干
	265434
	动漫场景设计
	Animation scene design
	3
	0
	6
	0
	96
	3
	
	
	★
	
	●
	
	

	专业主干
	265371
	视听语言Ⅰ
	Audio-visual language
	3
	3
	0
	48
	0
	3
	
	
	
	
	●
	
	

	专业主干
	265800
	剧本与分镜
	The script with points mirror
	4
	4
	0
	64
	0
	4
	
	
	★
	
	●
	
	

	专业主干
	265230
	DV创作（4分）
	DV creation
	4
	4
	0
	64
	0
	5
	
	
	
	
	●
	
	

	专业主干
	265716
	后期合成（4分）
	In the late synthesis
	4
	4
	0
	64
	0
	5
	
	
	★
	
	●
	
	

	专业主干
	265717
	交互设计（4分）
	Interaction design
	4
	4
	0
	64
	0
	5
	
	
	
	
	●
	
	

	专业主干
	265718
	艺术论文写作概论（2分）
	Art overview of essay writing
	2
	2
	0
	32
	0
	6
	
	
	
	
	●
	
	

	专业主干
	024009
	新生名师导航
	New teacher navigation
	2
	2
	0
	32
	0
	1
	
	
	
	
	
	
	

	专业主干
	265785
	艺术考察
	Art review
	5
	2
	6
	32
	96
	7
	
	
	
	
	●
	
	

	专业主干
	265955
	毕业设计（论文）与创新创业实践（美院）
	Graduation design (paper) and innovative business practices
	15
	15
	0
	240
	0
	8
	
	
	
	
	
	
	

	专业主干
	265786
	毕业实习（6学分）
	Graduation practice
	6
	4
	4
	64
	64
	8
	
	
	
	
	
	
	

	合计（分类累计）
	63
	52
	22
	832
	352
	备注


动画艺术方向专业限选

	课程

性质
	课程编号
	课程名称
	课程英文名称
	学

分
	周课堂

学时
	周实验

学时
	课堂总

学时
	实践总

学时
	开课学期
	先修课程号
	教材ISBN
	学位课程否
	是否小学期
	考核方式
	考核方案
	课程大纲

	专业限选
	265822
	摄影基础（2分）
	The photography foundation
	2
	1
	2
	16
	32
	2
	
	
	
	
	
	
	

	专业限选
	265721
	动画基础Ⅰ
	Based an animation
	4
	4
	0
	64
	0
	3
	
	
	
	
	
	
	

	专业限选
	265722
	二维动画Ⅰ
	A 2 d animation
	3
	2
	2
	32
	32
	4
	
	
	
	
	
	
	

	专业限选
	265723
	动画基础Ⅱ
	Animation base 2
	4
	4
	0
	64
	0
	4
	
	
	
	
	●
	
	

	专业限选
	265724
	二维动画Ⅱ
	The 2 d animation
	4
	2
	4
	32
	64
	4
	
	
	
	
	●
	
	

	专业限选
	265725
	三维动画Ⅰ
	The three dimensional animation a
	4
	4
	0
	64
	0
	4
	
	
	
	
	
	
	

	专业限选
	265726
	动画基础Ⅲ
	Animation based on three
	4
	2
	4
	32
	64
	5
	
	
	
	
	●
	
	

	专业限选
	265727
	三维动画Ⅱ
	The three dimensional animation 2
	4
	4
	0
	64
	0
	5
	
	
	
	
	●
	
	

	专业限选
	265728
	三维动画Ⅲ
	The three dimensional animation three
	4
	2
	4
	32
	64
	5
	
	
	
	
	●
	
	

	专业限选
	265729
	定格动画Ⅰ
	Stop motion animation1
	3
	2
	2
	32
	32
	6
	
	
	
	
	
	
	


	专业限选
	265730
	定格动画Ⅱ
	Stop motion animation 2
	4
	2
	4
	32
	64
	6
	
	
	
	
	●
	
	

	专业限选
	265731
	动画创作Ⅰ
	Animation to create 1
	3
	2
	2
	32
	32
	6
	
	
	
	
	
	
	

	专业限选
	265823
	动漫衍生品开发
	Animation derivatives development
	4
	2
	4
	32
	64
	6
	
	
	
	
	
	
	

	专业限选
	265824
	动画创作Ⅱ（5分）
	Animation creation 2
	5
	2
	6
	32
	96
	7
	
	
	
	
	●
	
	

	专业限选
	265733
	影视广告创作（4分）
	Film and television advertising creative
	4
	2
	4
	32
	64
	7
	
	
	
	
	●
	
	

	合计（分类累计）
	56
	37
	38
	592
	608
	备注


动漫插画方向专业限选

	课程

性质
	课程编号
	课程名称
	课程英文名称
	学

分
	周课堂

学时
	周实验

学时
	课堂总

学时
	实践总

学时
	开课学期
	先修课程号
	教材ISBN
	学位课程否
	是否小学期
	考核方式
	考核方案
	课程大纲

	专业限选
	265825
	现代设计史（3分）
	Modern design history
	3
	3
	0
	48
	0
	2
	
	
	
	
	●
	
	

	专业限选
	265826
	解剖与透视（3分）
	Anatomy and perspective
	3
	3
	0
	48
	0
	2
	
	
	
	
	●
	
	

	专业限选
	265735
	动漫造型基础（3分）
	Anime modelling foundation
	3
	3
	0
	48
	0
	2
	
	
	
	
	
	
	

	专业限选
	265736
	人体素描
	The human body the sketch
	3
	0
	6
	0
	96
	3
	
	
	
	
	●
	
	

	专业限选
	265738
	创形设计
（3分）
	Gen shape design
	3
	3
	0
	48
	0
	3
	
	
	
	
	
	
	

	专业限选
	265739
	人体速写（3分）
	Sketch of the human body
	3
	3
	0
	48
	0
	4
	
	
	
	
	
	
	

	专业限选
	265827
	手绘插画Ⅰ（3分）
	Hand-drawn illustration Ⅰ
	3
	3
	0
	48
	0
	4
	
	
	
	
	
	
	

	专业限选
	265741
	综合材料制作
	Composite materials
	3
	0
	6
	0
	96
	4
	
	
	
	
	
	
	

	专业限选
	265742
	网页设计(插画)
	Web design (illustration)
	4
	4
	0
	64
	0
	4
	
	
	
	
	●
	
	

	专业限选
	265743
	手绘插画Ⅱ
	Hand-drawn illustration Ⅱ
	3
	0
	6
	0
	96
	5
	
	
	
	
	●
	
	

	专业限选
	265744
	UI设计
	UI design
	4
	4
	0
	64
	0
	5
	
	
	
	
	
	
	

	专业限选
	265745
	动漫衍生品设计
	Animation derivatives design
	4
	4
	0
	64
	0
	5
	
	
	
	
	
	
	

	专业限选
	265448
	动漫项目策划
	Anime project planning
	4
	0
	8
	0
	128
	6
	
	
	
	
	
	
	

	专业限选
	265746
	动漫传播设计（4分）
	Anime transmission design
	4
	4
	0
	64
	0
	6
	
	
	
	
	
	
	

	专业限选
	265828
	动漫创作Ⅰ（4分）
	Manga Ⅰ
	4
	4
	0
	64
	0
	6
	
	
	
	
	
	
	

	专业限选
	265829
	动漫创作Ⅱ（5分）
	Manga Ⅱ
	5
	0
	10
	0
	160
	7
	
	
	
	
	●
	
	

	合计（分类累计）
	56
	38
	36
	608
	576
	备注


《造型基础I》教学大纲
课 程 号：265329
课程名称：造型基础I 

英文名称：Modeling foundation I 

先修课程： 无
面向对象：动画专业

一、课程简介 

《造型基础》是美术学院动画系为动画专业开设的学科基础课程。《造型基础I》要求学生熟练掌握平面造型（场景）设计原理，掌握光影、透视、结构的绘制技巧。通过该课程的学习，学生应具扎实的造型绘制能力、细致的观察、概括能力及审美的能力。《造型基础II》要求学生结合动画专业的特点熟练掌握平面造型（人物）绘画原理，对人物的透视、结构有系统的了解，并能熟练运用相关知识形成扎实的人物造型功底，为今后的专业课程打好坚实的基础。

二、教学目的与要求 
通过对传统素描与设计素描概念的对比分析使学生在原来造型认识的基础上进一步建立造型感性和理性认识结合分析的观念，理解设计素描的学习目的和方法，并结合专业特点通过透视、光影、结构等知识点来学习，掌握三维立体物象在平面二维中的塑造要素，从而提高认识和审美，锻炼技能技巧，从而为自己的专业打下坚实的基础。

三、主要内容与学时分配
第1章 、造型基础的概念与重要性
[课时]：8课时
[目的]：了解造型基础的基本概念和形式。

[要求]：听讲，笔记、讨论。

[重点]：在理论上准确认识造型基础的概念、要素及理解造型基础对审美能力的影响。

[难点]：影响造型基础审美的要素。

[内容]：1、造型基础的概念

        2、影响造型的几大要素

        3、造型基础在动画专业各个程序中的作用
第2章、造型基础中的透视学

[课时]：32课时
[目的]：使学生养成透视的观察方法及熟练运用透视掌握透视绘制基础造型。

[要求]：听讲，笔记、训练。

[重点]：理解透视的基本内容和法则。

[难点]：掌握透视的观察方法。

[内容]：1、透视的概念

        2、透视的基本法则

        3、透视在实际绘画中的应用

        4、绘制造型透视

第3章、 造型基础中的结构
[课时]：24课时
[目的]：掌握结构的观察方法和严谨的态度。

[要求]：听讲，笔记、训练。

[重点]：结构在造型塑造里的重要作用，以及学生科学的观察方法。

[难点]：运用透视学的知识观察与绘制造型的基本结构。

[内容]：1、结构塑形的重要性和表现手法。

        2、如何科学地观察、理解造型的结构。

        3、绘制造型结构

第4章、造型基础中的光与影
[课时]：32课时
[目的]：理解光影的作用及熟练运用光影充实基础造型。

[要求]：听讲，笔记、训练。

[重点]：光影的作用与形式美法则。

[难点]：光影运用的主观与客观判断。

[内容]：1、光影在造型表现中的重要性

        2、光影的基本原则

        3、光影的心理暗示

        4、光影绘画的训练 

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	造型基础的概念与重要性
	作业1：讨论及回答相关问题

	2
	第2章
	造型基础中的透视学
	作业2：基本透视法则应用

	3
	第2章
	造型基础中的透视学
	作业2：基本透视法则应用

	4
	第2章
	造型基础中的透视学
	作业2：基本透视法则应用

	5
	第2章
	造型基础中的透视学
	作业2：基本透视法则应用

	6
	第3章
	造型基础中的结构
	作业3：造型结构

	7
	第3章
	造型基础中的结构
	作业3：造型结构

	8
	第3章
	造型基础中的结构
	作业3：造型结构

	9
	第4章
	造型基础中的光与影
	作业4：场景造型绘制

	10
	第4章
	造型基础中的光与影
	作业4：场景造型绘制

	11
	第4章
	造型基础中的光与影
	作业4：场景造型绘制

	12
	第4章
	造型基础中的光与影
	作业4：场景造型绘制


四、教材与参考书目 
教材：
 任课教师自编或推荐

参考书目：
 1、《造型基础》                周至禹 编著 2006-04    黑龙江美术出版社

 2、《观察与思考》              唐鼎华 编著 2008      中国建筑工业出版社

 3、《体验设计素描》            周  刚 编著 2004-03-01中国美术学院出版社

《色彩Ⅰ》教学大纲
课 程 号：265079
课程名称：色彩Ⅰ 

英文名称：Colour Ⅰ 

先修课程：无
面向对象：动画专业

一、课程简介 

本课程是美术学院动画专业的一门专业基础课。本课程是让学生通过课程的学习，逐步掌握美术基础的基本理论和基本技能，培养学生的构图能力、造型能力、创意思维能力和审美能力，培养正确的艺术观察方法、分析方法和表现手法，提高学生把握色彩的能力及其以色彩造型的能力。有效提高学生的美术造型、想象、设计意识、创造思维和表现的能力。

二、教学目的与要求 
色彩运用是艺术设计的基础能力，掌握色彩的基本理论知识，学会如何观察和认识色彩，如何在作品中组织和表现色彩是本课程设置目的。通过系统的色彩训练，提高对色彩的观察、分析和表现能力。培养学生对色彩感觉的敏锐性，要求学生通过本课程学习，掌握必要的用色技巧，提高技能水平，具备艺术设计专业必备的色彩的使用修养，具有正确审美意识和创造性思维方式，为后续课程奠定必要的基础。

三、主要内容与学时分配
第1章 、色彩基础知识概述
[课时]：16课时
[目的]：了解色彩的由来及概念。

[要求]：听讲、练习、讨论、总结。

[重点]：掌握色彩基础知识。

[难点]：色彩的三要素、色彩的由来及概念、色彩的冷暖感觉

[内容]：1、光与色彩的关系。

        2、色彩概念。

        3、色彩的三要素。
        4、色彩的冷暖。

第2章、工具材料与表现技法
[课时]：16课时
[目的]：了解并且熟练掌握工具材料的性能及表现技法。

[要求]：听讲、局部知识点训练、总结。

[重点]：让学生能够具备一定的色彩的把握和工具材料控制能力。
[难点]：色彩的用笔方法、色彩的一些重要的表现技法；色彩的肌理表现、色彩的表现技法。

[内容]：1、工具材料。

        2、表现技法。

        3、肌理材料。

    第3章、视觉色彩运用原则
[课时]：16课时
[目的]：让学生对色彩有正确的认识，并养成一种良好的色彩思维方式。

[要求]：听讲、局部知识点训练、总结。

[重点]：逐渐通过科学的训练，达到自由熟练的根据需要来配置颜色。

[难点]：光源色和环境色的理解与运用、光源色和环境色的理解与运用。

[内容]：1、视觉色彩。

        2、色彩的运用。

        3、补色对比。

第4章、构图原则与质感表现    
[课时]：24课时
[目的]：通过色彩训练让学生了解色彩有关注意事项，掌握构图基本方法及质感表现。

[要求]：听讲、局部知识点训练、总结。

[重点]：学习掌握构图基本方法与物体的质感表现。

[难点]：构图原则、物体的质感表现。

[内容]：1、构图原则训练。

        2、物体质感表现。

第5章、作品欣赏与临摹    

[课时]：24课时
[目的]：通过欣赏临摹大师的优秀作品提高学生的审美能力及绘画能力。   

[要求]：讲座、临摹、讨论。

[重点]：临摹了解大师作品，学习大师作品精髓。
[难点]：通过临摹，提高自身的审美水平，学以致用。

[内容]：1、作品欣赏。

        2、色彩表现探索。

        3、表现技巧总结。

教学进度参考表
	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	色彩基础知识概述
	作业1：彩体系整理

	2
	第1章
	色彩基础知识概述
	作业1：彩体系整理

	3
	第2章
	工具材料与表现技法
	作业2：色彩训练1

	4
	第2章
	工具材料与表现技法
	作业2：色彩训练1

	5
	第3章
	视觉色彩运用原则
	作业3：色彩训练2

	6
	第3章
	视觉色彩运用原则
	作业3：色彩训练1

	7
	第4章
	构图原则与质感表现
	作业4：色彩训练3

	8
	第4章
	构图原则与质感表现
	作业4：色彩训练3

	9
	第4章
	构图原则与质感表现
	作业5：形象与色彩设计

	10
	第5章
	作品欣赏与临摹
	作业5：形象与色彩设计

	11
	第5章
	作品欣赏与临摹
	作业6：造型与色彩设计

	12
	第5章
	作品欣赏与临摹
	作业6：造型与色彩设计


四、教材与参考书目 
教材：

任课老师自编或推荐

参考书目：
1、《色彩入门》                张雪茵 编著 2004-01陕西人民美术出版社

2、《设计色彩搭配手册》        朱林珺 编著 2003-06上海书画出版社

3、《色彩设计》                陈琏年 编著 2001-06西南师范大学出版社

《形式基础Ⅰ》教学大纲
课 程 号：265369
课程名称：形式基础Ⅰ 

英文名称：Form based Ⅰ  

先修课程：无
面向对象：动画（动漫插画）专业

一、课程简介 

《形式基础Ⅰ》是为动漫相关专业的专业基础课程。《形式基础Ⅰ》作为一门专业基础课程，这门课程将会给你一个开启思维的参照系，告诉你将如何了解和熟悉设计形态发展的演变过程。该课程在进行最基础的绘画技能训练之后，根据动漫专业课程需要，重点强化动漫专业前期部分的专业理论、专业手绘技能和前期设计能力，在基础课和专业课程之间起到有效衔接的作用。

二、教学目的与要求 
通过本课程的教学，了解和掌握构成艺术发展的历史，构成艺术的基本理论和形式规律，通过作品赏析和多样性的课题训练提高学生对视觉语言的独特感受力和分析能力。并运用构成的思维方式和形式原理进行创作和设计，使学生逐步掌握和运用视觉设计语言。
三、主要内容与学时分配
第1章、形态构成总论
    [课时]：14课时

    [目的]：通过对形态构成的概述、相关分类的学习，掌握相关的基本知识和学科动态。

    [要求]：认真听讲，做好笔记和练习。

    [重点]：对形态构成的理解分析，通过形态构成的具体操作过程，认识造型的基本规律。

    [难点]：深刻理解形态构成的抽象和创造性的思维方法。

    [内容]：1、形态构成的定义。

           2、关于形态构成的诸要素。

           3、构成的思维。

           4、审美意识。

           5、形态的知觉与心理。                 
第2章、平面构成的基本语言
[课时]：10课时

[目的]：介绍平面构成的特点和基本方法，做好设计的前期准备工作。

[要求]：认真听讲，做好笔记和练习，理解视频。

[重点]：学习和把握视觉语言的基本规律及应用，掌握平面构成的基本名词含义。

[难点]：难以掌握和分清平面构成的各种基本语言，难以熟练应用。

[内容]：1、平面构成的特点和基本方法。

       2、平面构成的准备工作有哪些。

       3、平面构成设计需要遵循哪些原则。

第3章、平面构成的艺术手法
[课时]：20课时

[目的]：熟练、灵活地掌握各种工具，注重探索新的表现方法、新的艺术语言表达。

[要求]：认真听讲，做好笔记和练习。

[重点]：理解设计手法，在设计中，灵活运用，找到适合自己的设计技巧和灵感。
[难点]：难以掌握一些平面设计的规律，做不到灵活运用。
[内容]：1、平面设计的术语。

       2、平面设计的元素。

       3、元素的应用。

第4章、平面构成的形式法则

[课时]：20课时
[目的]：领略平面构成的相关要素，了解其在当今社会中的影响和和功能。
[要求]：认真听讲，做好笔记和练习。
[重点]：握平面构成有哪些形式法则，了解这些形式法则的情感特征。
[难点]：难以分清平面构成诸要素的表现形式。
[内容]：1、平面构成的形式法则有哪些。
        2、分析、解读优秀的平面构成作品。
            3、平面构成的基本要素。


            4、平面构成的基本要素在设计中的应用。
            5、平面构成诸要素对社会的影响。掌

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	形态构成总论
	作业1：熟记概念

	2
	第1、2章
	形态构成总论、平面构成的基本语言
	作业1：熟记概念

	3
	第2章
	平面构成的基本语言
	作业2：熟记概念

	4
	第3章
	平面构成的艺术手法
	作业3：掌握多种艺术手法

	5
	第3章
	平面构成的艺术手法
	作业3：掌握多种艺术手法

	6
	第3、4章
	平面构成的艺术手法
平面构成的形式法则
	作业3：掌握多种艺术手法

	7
	第4章
	平面构成的形式法则
	作业4：掌握多种形式法则

	8
	第4章
	平面构成的形式法则
	作业4：掌握多种形式法则


四、教材与参考书目 
教材：

《形态构成学》             辛华泉  编著  1999-06-01  中国美术学院出版社
参考书目：

1、《艺术与错觉》         贡布里希  编著  2012-06-01  广西美术出版社
2、《艺术风格学》         沃尔夫林  编著  1987-08-01  辽宁人民出版社

3、《平面构成》             孙彤辉  编著  2009-03-01  湖北美术出版社
《动漫概论（3学分）》教学大纲
课 程 号：265709 
课程名称：动漫概论 （3学分）

英文名称：Overview of anime 

先修课程：无

面向对象：动画专业
一、课程简介 

《动漫概论》是美术学院动画专业开设的一门学科基础课程。本课程是学生学习动画专业知识的入门课程，由浅入深地从动画的基本概念、基本原理和基本规律入手，从不同角度和不同层面，全面、系统地讲述动画艺术的本体特性、思维方式、创作规律、实用功能和学科体系，使学生树立正确的动画艺术基本观念。

二、教学目的与要求 
本课程的目标是使学生能够把动漫艺术创作问题摆到历史的背景中去理解。通过学习，接触并理解一些中外优秀动画艺术作品，基本掌握中外动画艺术发展的历史。汲取世界优秀的动漫艺术知识，继承我国动漫艺术的优秀文化。强化学生的解读能力，丰富学生的文化内涵。
三、主要内容与学时分配
第1章、动漫概论
[课时]：9课时

[目的]：了解和掌握动漫作品的常见类型。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

[重点]：查找资料，观摩中外动漫作品艺术形式。

[难点]：认识动画流派、动画艺术的地位与发展趋势。

[内容]：1、动漫的特性。

        2、动漫艺术起源的理论基础。
第2章、动漫的历史发展

[课时]：6课时

[目的]：了解动漫作品的萌芽和演变。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

[重点]：从媒体的角度来讲解动漫作品：动漫的萌芽和早期实验期动漫的发展、成熟、繁盛期。

[难点]：难以掌握当今世界动画发展历史与趋势。

[内容]：1、动画的产生。

        2、早期动画发展历史。

        3、动画的分流。
第3章、动漫案例介绍

[课时]：9课时

[目的]：通过对各类动漫作品的了解，研究思考动漫艺术在当今社会文化背景下的多种可能。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

[重点]：理论分析的提高及建立较成熟的动漫艺术观。

[难点]：不能完整地分析动漫案例的艺术特性。

[内容]：1、动漫创意案例。

        2、动漫创意案例分析。

第4章、动画片的产生过程
[课时]：15课时

[目的]：了解动画片是如何制作出来的，掌握动画制作的理论方法。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

[重点]：熟悉动画片的制作过程。

[难点]：做不到熟练运用动画片制作的理论方法，难以熟练运用。

[内容]：1、策划与筹备阶段。

        2、设计与制作阶段。

        3、产品加工阶段。

        4、数字动画技术。

第5章、动画产业与发展趋势

[课时]：9课时

[目的]：了解世界动画产业的发展趋势，熟悉动画产业中专业技术，掌握其产品的媒体的应用。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

[重点]：查找资料，学习中外动漫作品发展形式。

[难点]：难以掌握世界动画产业的媒体应用。

[内容]：1、中国动画产业的发展趋势。

        2、外国动画产业的发展趋势。

        3、动画产业的潮流发展趋势。
教学进度参考表

	周  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	动漫概论
	作业1：熟记基本概论

	2
	第1章
	动漫概论
	作业1：熟记基本概论

	3
	第1章
	动漫概论
	作业1：熟记基本概论

	4
	第2章
	动漫的历史发展
	作业2：了解更多历史

	5
	第2章
	动漫的历史发展
	作业3：编写一篇动画短片剧本

	6
	第3章
	动漫案例介绍
	作业3：编写一篇动画短片剧本

	7
	第3章
	动漫案例介绍
	作业3：编写一篇动画短片剧本

	8
	第3章
	动漫案例介绍
	作业3：编写一篇动画短片剧本

	9
	第4章
	动画片的产生过程
	作业4：设计草稿

	10
	第4章
	动画片的产生过程
	作业4：设计草稿

	11
	第4章
	动画片的产生过程
	作业4：设计草稿

	12
	第4章
	动画片的产生过程
	作业4：设计草稿

	13
	第4章
	动画片的产生过程
	作业4：设计草稿

	14
	第5章
	动画产业与发展趋势
	作业4：设计草稿

	15
	第5章
	动画产业与发展趋势
	作业5：掌握发展方向

	16
	第5章
	动画产业与发展趋势
	作业5：掌握发展方向


四、教材与参考书目 
教材：
《动漫概论》                    龚应军   编著           南京大学出版社

参考书目：
1、《动漫概论》                  乔东亮   编著 2007-09-01 高等教育出版社

2、《艺术发展史》                贡布里希 编著 2001-02-01 天津人民出版社

3、《艺术的起源》                格罗塞   编著 2007-10-01 云南大学出版社

4、《艺术的真谛》                里  德   编著 2004-04-01 中国人民出版社

《造型基础II》教学大纲
课 程 号：265370
课程名称：造型基础II 

英文名称：Modeling foundation Ii 

先修课程： 造型基础I
面向对象：动画专业

一、课程简介 

《造型基础》是美术学院动画系为动画专业开设的学科基础课程。《造型基础I》要求学生熟练掌握平面造型（场景）设计原理，掌握光影、透视、结构的绘制技巧。通过该课程的学习，学生应具扎实的造型绘制能力、细致的观察、概括能力及审美的能力。《造型基础II》要求学生结合动画专业的特点熟练掌握平面造型（人物）绘画原理，对人物的透视、结构有系统的了解，并能熟练运用相关知识形成扎实的人物造型功底，为今后的专业课程打好坚实的基础。

二、教学目的与要求 
通过对传统人物造型素描与动画专业特点分析使学生在原来造型认识的基础上进一步建立对本专业造型感性和理性认识结合分析的观念。理解动画造型基础的学习目的和方法，锻炼技能技巧，从而为自己的专业打下坚实的基础。

三、主要内容与学时分配
第1章 、动画造型基础的概念与特点
[课时]：8课时
[目的]：了解动画造型基础的基本概念和形式。

[要求]：听讲，笔记、讨论。

[重点]：在理论上准确认识动画造型基础的概念、要素。

[难点]：结合传统人物素描的知识把握动画造型基础的特点。

[内容]：1、动画造型基础的概念

        2、影响动画造型的几大要素
第2章、人物造型的基本结构
[课时]：32课时
[目的]：使学生养成良好的观察习惯及熟悉传统人物造型的结构知识。

[要求]：听讲，笔记、训练。

[重点]：理解静止状态下人物结构与透视的关系和法则。

[难点]：传统人物写实与几何型的相结合。

[内容]：1、人体结构的基本知识

        2、几何型的概括与组合

        3、静止中人物姿态各方位的特点

        4、人物结构全方位速写训练

第3章、 人物五官的表现
 [课时]：24课时
 [目的]：掌握人物五官绘画的观察方法和概括方法。

 [要求]：听讲，笔记、训练。

 [重点]：几何型观察方法与人物五官绘画的应用。

 [难点]：人物五官中情感的塑造规律与研究方法。

 [内容]：1、传统素描中的人物五官结构。

         2、几何形态的人物五官。

         3、不同人物表情的几何型

         4、传统人物五官表情速写训练

         5、人物头像全方位速写训练

第4章、运动中的人物造型
 [课时]：32课时
 [目的]：理解学习运动中人体结构规律在动画专业的重要性，并掌握基本的规则。

 [要求]：听讲，笔记、训练。

 [重点]：运动规律中人物结构的特点与变化。

 [难点]：一个完整动作下人物形态变化的规律特征。

 [内容]：1、研究人体运动规律的重要性

         2、人体结构在运动中的变化规律

         3、一套完整动作人物速写训练

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	动画造型基础的概念与特点
	作业1：讨论及回答相关问题

	2
	第2章
	人物造型的基本结构
	作业2：多角度人物造型结构

	3
	第2章
	人物造型的基本结构
	作业2：多角度人物造型结构

	4
	第2章
	人物造型的基本结构
	作业2：多角度人物造型结构

	5
	第2章
	人物造型的基本结构
	作业2：多角度人物造型结构

	6
	第3章
	人物五官的表现
	作业3：多角度人物五官表情

	7
	第3章
	人物五官的表现
	作业3：多角度人物五官表情

	8
	第3章
	人物五官的表现
	作业3：多角度人物五官表情

	9
	第4章
	运动中的人物造型
	作业4：一套连续动作造型图

	10
	第4章
	运动中的人物造型
	作业4：一套连续动作造型图

	11
	第4章
	运动中的人物造型
	作业4：一套连续动作造型图

	12
	第4章
	运动中的人物造型
	作业4：一套连续动作造型图


四、教材与参考书目 
教材：

任课教师自编或推荐

参考书目：

1、《造型基础》                周至禹      编著 2006-04    黑龙江美术出版社

2、《观察与思考》              唐鼎华      编著 2008       中国建筑工业出版社

3、《伯里曼人体结构绘画教学》  乔治.伯里曼 编著 2002        广西美术出版社

《色彩Ⅱ》教学大纲
课 程 号：265080
课程名称：色彩基础Ⅱ 

英文名称：Colour Ⅱ 

先修课程： 无
面向对象：动画专业

一、课程简介 

本课程是美术学院动画专业的一门专业基础课。本课程是让学生通过课程的学习，逐步掌握美术基础的基本理论和基本技能，培养学生的构图能力、造型能力、创意思维能力和审美能力，培养正确的艺术观察方法、分析方法和表现手法，提高学生把握色彩的能力及其以色彩造型的能力。有效提高学生的美术造型、想象、设计意识、创造思维和表现的能力。

二、教学目的与要求 
色彩运用是艺术设计的基础能力，掌握色彩的基本理论知识，学会如何观察和认识色彩，如何在作品中组织和表现色彩是本课程设置目的。通过系统的色彩训练，提高对色彩的观察、分析和表现能力。培养学生对色彩感觉的敏锐性，要求学生通过本课程学习，掌握必要的用色技巧，提高技能水平，具备艺术设计专业必备的色彩的使用修养，具有正确审美意识和创造性思维方式，为后续课程奠定必要的基础。

三、主要内容与学时分配
第1章 、色彩自然形态解析
 [课时]：16课时
 [目的]：提高学生敏锐的观察能力和严谨的逻辑分析能力。

 [要求]：听讲、局部知识点训练、总结。

 [重点]：从具象客观再现到抽象主观创造的过程。

 [难点]：从被动到主动，从具象到抽象的过程。

 [内容]：1、自然形态写生。

         2、自然形态解析。

 第2章、色彩表现技法
 [课时]：16课时
 [目的]：培养学生理解与把握色彩、生动表现设计色彩的能力水平。
 [要求]：听讲、局部知识点训练、总结。

 [重点]：多种色彩表现技法能力的培养。

 [难点]：运用色彩归纳、概括、提炼等手段来表现色彩的能力。

 [内容]：1、变换环境、物象引起的色彩变化学习。

         2、色彩归纳表现。

         3、色彩的装饰性表现。

         4、色彩抽象化表现。

         5、色彩肌理效果表现。

第3章、创意思维表达
 [课时]：24课时
 [目的]：逆向思维、发散思维等创造性思维的开发。

 [要求]：听讲、局部知识点训练、总结。
 [重点]：创意思维设计观念和创意思维的表达方式。

 [难点]：将色彩作为表现工具语言，提倡创造性思维思维、拓展色彩的宽泛性。

 [内容]：1、从单一写实转向多元教学。

         2、从技能训练转向创意表现。

第4章、色彩心理   

 [课时]：16课时
 [目的]：培养学生色彩的敏感度及运用色彩语言表现情感的能力，提高色彩修养及色彩的审美品味。

 [要求]：讲座、笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

 [重点]：使学生认识色彩心理感知特性。

 [难点]：进一步提高他们整体观察色彩的能力、审美判断能力和表现能力。

 [内容]：1、色彩三要素运用。

         2、色彩的对比。

         3、色彩调和。

         4、色彩的心理感知

第5章、色彩应用    

 [课时]：24课时
 [目的]：使学生初步了解色彩与设计的关系及重要性。   

 [要求]：讲座、笔记、讨论。

 [重点]：色彩的应用。

 [难点]：色彩在设计中的重要性与发展。

 [内容]：1、色彩服务于设计。

         2、色彩突出设计精神。

教学进度参考表
	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	色彩自然形态解析
	作业1：总结色彩与光的关系

	2
	第1章
	色彩自然形态解析
	作业2：总结颜色与视觉的关系

	3
	第2章
	色彩表现技法
	作业3：色彩训练1

	4
	第2章
	色彩表现技法
	作业3：色彩训练1

	5
	第3章
	创意思维表达
	作业4：色彩训练2

	6
	第3章
	创意思维表达
	作业4：色彩训练2

	7
	第3章
	创意思维表达
	作业4：色彩训练2

	8
	第4章
	色彩心理
	作业5：色彩训练3

	9
	第4章
	色彩心理
	作业5：色彩训练3

	10
	第5章
	色彩应用
	作业6：色彩命题训练

	11
	第5章
	色彩应用
	作业6：色彩命题训练

	12
	第5章
	色彩应用
	作业6：色彩命题训练


四、教材与参考书目 
 教材：
  任课老师自编或推荐

 参考书目：

  1、《艺术的色彩》              周志禹 编著 2013-03重庆大学出版社
  2、《色彩基础》                张玉江 编著 2013-04机械工业出版社

  3、《色彩基础及应用》          李达利 编著 2007-01黑龙江科学技术出版社

《形式基础Ⅱ》教学大纲
课 程 号：265330
课程名称：形式基础Ⅱ
英文名称：Formal basisⅡ

先修课程：形式基础Ⅰ
面向对象：动画专业

一、课程简介 

《形式基础Ⅱ》是形式基础是艺术设计专业的重要基础课程。包括平面构成、色彩构成、立体构成、光构成、高科技艺术等。构成艺术是20世纪的重要艺术形式，它的思维方式和观念对诸多领域产生了重大影响。本课程从色彩构成基本概论、色彩的采集构成、色彩的归纳与演绎、色彩的情调表现、色彩配色等各方面全面了解色彩构成。

二、教学目的与要求 
通过该课程的学习，了解和掌握构成艺术发展的历史，构成艺术的基本理论和形式规律，通过作品赏析和多样性的课题训练提高学生对视觉语言的独特感受力和分析能力。并运用构成的思维方式和形式原理进行创作和设计，使学生逐步掌握和运用视觉设计语言。

三、主要内容与学时分配
第1章、概论
 [课时]： 8课时
 [目的]：了解色彩构成定义、发展、分类。
 [要求]：认真听讲，做好笔记和练习

 [重点]：定义、发展、分类。
 [难点]：特征
 [内容]：色彩构成的科学认识.

 通过对色彩构成的概述、相关分类的学习和了解，掌握相关的基本知识和学科动态。了解、掌握色彩的属性与色彩体系、色彩的混合等相关内容。

第2章、色彩的采集构成
 [课时]：16课时
 [目的]：了解色彩构成特点、基本方法。
 [要求]：认真听讲，做好笔记和练习

 [重点]：特征、基本方法。
 [难点]：特征、基本方法。
     [内容]：色彩的采集构成

 介绍色彩构成的特点和基本方法，做好设计的前期“准备工作”。色彩构成作为一个独立存在的基础设计训练形式，它能表达意义，也有要遵循的原则，同时具备较强的艺术性。要求学生掌握色彩调和的几种方法和配色技法形成原理，理解色彩调和的不同表现力以及对自然界中的色彩进行有选择，提炼和重组的训练。

第3章、色彩的归纳与演绎

 [课时]：16课时
 [目的]：了解色彩构成具体表现形式、方法、艺术语言表达。
 [要求]：认真听讲，做好笔记和练习

 [重点]：表现形式、方法、艺术语言表达。
 [难点]：表现形式、方法、艺术语言表达。
 [内容]：色彩的归纳与演绎

 通过本章的学习，应熟练、灵活地掌握各种工具，同时应注重探索新的表现方法、新的艺术语言表达。

第4章、色彩的情调表现 

 [课时]：24课时
 [目的]：分析、解读优秀的色彩构成作品，研究色彩构成的相关要素。
 [要求]：认真听讲，做好笔记和练习

 [重点]：研究色彩对人的心理、生理的影响。
 [难点]：研究色彩对人的心理、生理的影响。
 [内容]：色彩的情调表现  

 分析、解读优秀的色彩构成作品，从中领略色彩构成的相关要素，了解这一基础设计训练形式在当今社会中的影响和和功能。通过训练使学生看到色彩对人心理（表情、象征、联想）、生理（色觉、视觉、视错）方面的影响，熟悉色彩的情感表达，加强对色彩的联想与感觉并有能力应用于实践。了解当今的流

行色，了解色彩的宗教与民族性及地域文化特征。

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	概论
	作业1：色彩采集

	2
	第2章
	色彩的采集构成
	作业2：色彩采集构成

	3
	第2章
	色彩的采集构成
	作业2：色彩采集构成

	4
	第3章
	色彩的归纳与演绎
	作业3：色彩归纳

	5
	第3章
	色彩的归纳与演绎
	作业3：色彩归纳

	6
	第4章
	色彩的情调表现
	作业4：色彩情调表现

	7
	第4章
	色彩的情调表现
	作业4：色彩情调表现

	8
	第4章
	色彩的情调表现
	作业4：色彩情调表现


四、教材与参考书目 
教材：

《新色彩构成》              张柏萌编著   2010-10-01       湖北美术出版社

参考书目：

1、《形态构成学》            辛华泉编著   2001-10-01       中国美术学院出版社        

2、《装饰色彩》              张连生编著   2005-08-01       辽宁美术出版社        

3、《视觉表现》              南云治嘉（日）编著 2004-05-01中国青年出版社

《户外写生（2学分）》教学大纲

课 程 号：265778
课程名称：户外写生 （2学分）

英文名称：Outdoor sketching 

先修课程： 无
面向对象：动画专业

一、课程简介 

《户外写生》是一门动画专业专业基础课程。其目的在于开阔学生的视野，增强其对自然景物的表现认知，从而让他们熟悉户外写生，树立正确设计理念。在教学中最大限度地培养学生动脑、动手、思考的能力，增强拓展其造型表达、形态构建、思维创新能力。

二、教学目的与要求 
户外写生课程主要目的是培养学生对户外景象的形体和结构的认识、培养学生对画面整体虚实与主次关系的把握能力以及培养学生对物象的再创造能力。既作为一种丰富的创作及素材收集整理手段，又起到唤醒动画专业学生对原创性和艺术性的认知。 本课程要求学生具备一定艺术性表现能力和相应的审美体系标准。在户外写生设计速写课程中得到能力提升，更要求学生具备正确的观察与思考的能力、塑造与创造的能力。

三、主要内容与学时分配
第1章 、建筑类写生
 [课时]：24课时
 [目的]：使学生掌握建筑类写生基本表现。

 [要求]：听讲、练习、讨论、总结。

 [重点]：表现与提炼建筑的内在特征和透视运用。

 [难点]：提炼内在特征和透视运用。

 [内容]：1、建筑写生基本表现 。

         2、一点透视。

         3、两点透视。

         4、三点透视。
第2章、山水、植物类写生

 [课时]：24课时
 [目的]：使学生掌握植物类写生基本表现。

 [要求]：听讲，练习、讨论、局部知识点训练。

 [重点]：掌握对山石、树木等的造型表现能力。

 [难点]：掌握对山石、树木等的造型表现，培养和提高风景画取景与构图能力。

 [内容]：1、树木的特征以及表现技法。

         2、山石的特征及表现手法。

         3、空间表现。

         4、建立丰富的形式技巧。

第3章、户外风景专业创作
 [课时]：16课时
 [目的]：结合本学科专业知识，引导唤醒学生对原创性和艺术性的认知。

 [要求]：听讲、讨论、练习、局部知识点训练。

 [重点]：描绘表达内心对自然景观及生活场景的感受总结。
 [难点]：在创作中运用适当的表现手法和技巧，锤炼与之相适应的绘画艺术表现语言。
 [内容]：1、速写技能和基本要领的作用。

         2、速写的表现风格分析。

         3、创作的形式分析。

教学进度参考表
	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	建筑类写生
	作业1：材料和用具的选购

	2
	第1章
	建筑类写生
	作业2：建筑速写

	3
	第1章
	建筑类写生
	作业2：建筑速写

	4
	第2章
	山水、植物类写生
	作业3：山水植物专项练习

	5
	第2章
	山水、植物类写生
	作业3：山水植物专项练习

	6
	第2章
	山水、植物类写生
	作业3：山水植物专项练习

	7
	第3章
	户外风景专业创作
	作业4：色彩风景创作

	8
	第3章
	户外风景专业创作
	作业4：色彩风景创作


四、教材与参考书目 
教材：

任课老师自编或推荐

参考书目：

1、《一摹一样—速写写生》      李家友 编著 2014-08    重庆出版社
2、《速写风暴》                李  虎 编著 2012-08    重庆出版社

3、《奥利佛风景建筑速写》      R.S奥利佛 编著 2003-08 广西美术出版社

《专业软件Ⅰ（4分）》教学大纲
课 程 号： 265711

课程名称：专业软件一（4分）

英文名称： Professional software Ⅰ
先修课程： 无
面向对象：动画专业

一、课程简介 
《专业软件I》是美术学院动画系为动画专业开设的一门专业主干课程。作为动画专业不可缺少的专业主干课，主要培养学生对专业软件的掌握，主要包含图像绘制的方法和技巧、图像编辑工具的使用、路径的应用、图层的应用、通道的功能及使用、视频及音频的剪辑方式、特效的添加、转场的制作。

二、教学目的与要求 
本课程是动画专业的专业主干实践课程，目的是通过该课程的学习，掌握剪辑理论及剪辑软件的基本使用，要求学生通过该课程学习，掌握图形编辑软件、影像编辑软件、后期剪辑软件的一般性应用，具有一定的视听编辑应用能力，为以后的专业学习打好基础。

三、主要内容与学时分配

第1章、剪辑软件操作界面和操作方式
 [课时]：16课时
 [目的]：了解一般性剪辑软件的界面布局、基础操作及工具的基本使用。

 [要求]：听讲，笔记、实践操作。

 [重点]：软件的界面布局及基础操作。

 [难点]：素材编辑设置、时间线的应用。

 [内容]：1、界面布局、基础操作。

         2、素材导入、元素创建的方法。

         3、视频编辑流程

         4、时间线应用

第2章、影视剪辑技术
 [课时]：16课时
 [目的]：掌握剪辑素材、视频转场、音效、字幕以及输出视频的方法。

 [要求]：听讲，笔记、讨论、专项知识点训练。
 [重点]：编辑素材、设置标记点、视音频剪辑、添加字幕。

 [难点]：视音频素材分离、视频输出方法。

 [内容]：1、视音频剪辑

         2、剪辑工具

         3、字幕

         4、视频转场

         5、视频输出

第3章、剪辑综合应用
 [课时]：32课时
 [目的]：学习影视剪辑的规范性要求，并要求进行实践创作。

 [要求]：听讲，笔记、问答、综合训练。

 [重点]：明确影视剪辑的制作规范，并根据不同要求，制定合理的剪辑方法。

 [难点]：视听语言和软件的综合应用。

 [内容]：1、剪辑结合应用 

         2、滤镜的综合应用

         3、转场特效的应用

         4、剪辑案例分析

         5、视频的剪辑 

教学进度参考表
	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	剪辑软件操作界面和操作方式
	作业1：软件安装

	2
	第1章
	剪辑软件操作界面和操作方式
	作业2：短片拍摄

	3
	第2章
	影视剪辑技术
	作业2：短片拍摄

	4
	第2章
	影视剪辑技术
	作业2：短片拍摄

	5
	第3章
	剪辑综合应用
	作业3：短片剪辑

	6
	第3章
	剪辑综合应用
	作业3：短片剪辑

	7
	第3章
	剪辑综合应用
	作业3：短片剪辑

	8
	第3章
	剪辑综合应用
	作业3：短片剪辑


四、教材与参考书目 
教材：
任课老师自编或推荐

参考书目：

1、《数字影视非线性编辑技术》  苑文彪，王莉莉，鲍征烨编著 2011-10清华大学出版

2、《光影传奇》                陈立新编   2008-12                 清华大学出版社

《专业软件Ⅱ（4分）》教学大纲
课 程 号：265712

课程名称：专业软件Ⅱ（4分）

英文名称：Professional software Ⅱ
先修课程：无
面向对象：动画专业

一、课程简介 
    《专业软件II》是美术学院动画系为动画专业开设的一门专业主干课程。作为动画专业不可缺少的专业主干课，主要培养学生对专业软件的掌握，主要包含后期软件应用的方法和技巧、合成编辑工具的使用、特效、颜色校正、渲染输出等。

二、教学目的与要求 
本课程是动画专业的专业主干实践课程，目的是通过该课程的学习，掌握剪辑理论及剪辑软件的基本使用，要求学生通过该课程学习，掌握图形编辑软件、影像编辑软件、后期剪辑软件的一般性应用，具有一定的视听编辑应用能力，为以后的专业学习打好基础。

三、主要内容与学时分配

第1章、后期合成软件操作界面和基础操作
 [课时]：24课时
 [目的]：了解后期合成软件的操作界面、基础操作及工具的基本使用。

 [要求]：听讲，笔记、实践操作。

 [重点]：创建合成图像和组织图层。

 [难点]：对合成图像作动画处理、预览。

 [内容]：1、界面布局、基础操作。

         2、创建合成图像和组织图层。

         3、修改图层属性。

         4、渲染和导出的设置

第2章、后期合成软件影视后期合成技术
 [课时]：24课时
 [目的]：掌握使用后期合成软件的动画关键帧、调色、抠像、特效、图像合成的方法。

 [要求]：听讲，笔记、专项知识点训练。
 [重点]：动画帧应用、影片色彩效果、视频抠像、特效。

 [难点]：缩放关键帧的使用、视频抠像、特效制作、图像合成。

 [内容]：1、帧动画的制作

         2、调色工具

         3、抠像工具

         4、常用特效的制作

         5、图像合成

    第3章、后期合成软件综合应用
 [课时]：16课时
 [目的]：学习影视后期合成的规范及要求，并要求进行实践创作。

 [要求]：听讲，笔记、问答、综合训练。

 [重点]：明确影视后期的制作规范，并根据不同要求，制定合理的制作方法。

 [难点]：综合应用。

 [内容]： 1、影视合成案例分析

          2、特效的应用           

          3、插件的应用

          4、后期合成实例制作

教学进度参考表
	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	后期合成软件操作界面和基础操作
	作业1：软件安装

	2
	第1章
	后期合成软件操作界面和基础操作
	作业2：素材收集

	3
	第1章
	后期合成软件操作界面和基础操作
	作业2：素材收集

	4
	第2章
	后期合成软件影视后期合成技术
	作业3：后期合成练习

	5
	第2章
	后期合成软件影视后期合成技术
	作业3：后期合成练习

	6
	第2章
	后期合成软件影视后期合成技术
	作业3：后期合成练习

	7
	第3章
	后期合成软件综合应用
	作业4：后期合成综合实践

	8
	第3章
	后期合成软件综合应用
	作业4：后期合成综合实践


四、教材与参考书目 
教材：

任课老师自编或推荐

参考书目：

1、《中文版After Effects影视特效制作208例》      彭国安编  2016-04     人民邮电出版社
2、《中文版After Effects CC从入门到精通》         陈立新编   2016年8月人民邮电出版社
《动漫角色设计》教学大纲
课 程 号：265433
课程名称：动漫角色设计 

英文名称：Cartoon character design 

先修课程：无
面向对象：动画专业

一、课程简介 

《动漫角色设计》是美术学院动画系为动画专业开设的一门专业主干课程。作为动画专业不可缺少的专业主干课，它要求学生掌握从角色形象、色彩、形式、风格要素多方面相结合的造型手段。 同时通过该课程的学习，学生应具有形象创造能力、细致的观察能力及审美的能力；具有较强的思考、归纳、总结、概括角色形象的能力；掌握动漫制作流程中角色设计的方法与特点。

二、教学目的与要求 
本课程以形态造型训练为主线，着眼于学生的智能训练，采取观察、思考及积极手动的方式。从动漫角色设计的作用、风格、流程等方面知识进行讲授，让学生从基础的理论再到实际的创作，形成由浅入深、理论与实践相结合的科学方法，从而为自己的专业打下坚实的基础。

三、主要内容与学时分配
第1章 、动漫角色设计概论
 [课时]：8课时
 [目的]：了解动漫设计的基本概念、流程、特征、功能，分类方法及美术风格。

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

 [重点]：在理论上准确认识角色设计的概念，对动画专业造型基础课程的知识进行延伸。

 [难点]：在动漫创作的体系中去观察、研究角色的造型。

 [内容]：1、动漫角色设计的概念及特征

         2、动画角色设计的功能
         3、动漫角色设计、制作流程
         4、动漫角色设计的类型与美术风格
    第2章、动漫角色概念设计
 [课时]：16课时
 [目的]：动漫角色设计中的概念设计，详细学习与讨论动漫角色概念设计的基本方法。

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

 [重点]：理解角色设计的基本内容和设计方法。

 [难点]：设计方法的综合应用。

 [内容]：1、角色概念设计的原则与构思

         2、角色设计符号学与修辞

第3章、动漫角色的姿态与表情
 [课时]：16课时
 [目的]：学习角色设计中的姿态与表情的绘画基础。

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

 [重点]：人物姿态与表情的选择方式、形式美法则。

 [难点]：角色姿态与表情的选择。

 [内容]：1、人物绘制的对称法

         2、与透视法相结合的空间深度设计

         3、中心线、动作线的应用

         4、减少角色垂直的概念

         5、角色的清晰度

第4章、动漫角色设计的表情要素
 [课时]：8课时
 [目的]：掌握角色表情设计的方法。

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

 [重点]：分解表情要素。

 [难点]：角色表情的情感表达与符号化。

 [内容]：1、角色五官的作用及设计

         2、如何用面部元素来表达感情

第5章、动漫角色姿势的情感传达
 [课时]：8课时
 [目的]：如何理解、挑选角色的姿势。

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

 [重点]：角色姿势的设计与选择。

 [难点]：角色的姿势如何正确传达内容。

 [内容]：1、动力学与肢体语言

         2、重量与平衡

第6章、动漫角色的表演

 [课时]：40课时
 [目的]：让设计的角色按所要的方式表演和反应。

 [要求]：听讲，笔记、问答、综合训练。

 [重点]：角色表演的重要性，明确角色表演的目的与潜台词。

 [难点]：绘画能力和角色表演中姿势的潜台词。

 [内容]：1、目的为先的角色表演

         2、五官的应用与角色的靠近度 

         3、 如何使用参考资料

         4、综合设计动漫角色小样

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	动漫角色设计概论
	作业1：讨论及回答相关问题

	2
	第2章
	动漫角色概念设计
	作业1：讨论及回答相关问题

	3
	第2章
	动漫角色概念设计
	作业2：角色表情设计

	4
	第3章
	动漫角色的姿态与表情
	作业2：角色表情设计

	5
	第3章
	动漫角色的姿态与表情
	作业2：角色表情设计

	6
	第4章
	动漫角色设计的表情要素
	作业3：角色姿势造型

	7
	第5章
	动漫角色姿势的情感传达
	作业3：角色姿势造型

	8
	第6章
	动漫角色的表演
	作业4： 动漫角色设计

	9
	第6章
	动漫角色的表演
	作业4： 动漫角色设计

	10
	第6章
	动漫角色的表演
	作业4： 动漫角色设计

	11
	第6章
	动漫角色的表演
	作业4： 动漫角色设计

	12
	第6章
	动漫角色的表演
	作业4： 动漫角色设计


4、 教材与参考书目 

教材：

《动画角色设计》                  王懿清 编著 2012           南京大学出版社
参考书目：

1、《动画角色设计》                汤姆.班克罗夫特 编著   2014 清华大学出版社

2、《动画角色造型设计与制作》      张爱华         编著   2012 中国传媒出版社

3、《伯里曼人体结构绘画教学》      乔治.伯里曼    编著   2002  广西美术出版社

《动漫场景设计》教学大纲
课 程 号：265434
课程名称：动漫场景设计 

英文名称：Animation scene design 

先修课程： 无
面向对象：动画专业

一、课程简介 

《动漫场景设计》作为动画专业不可缺少的专业主干课，它要求学生掌握包含场景建造造、色彩要素运用等多方面造型手段。 同时通过该课程的学习，学生应具有形象创造能力及审美的能力，具有较强的表达概念形象的能力。了解美术设计的概念和内容；美术设计与剧本创作的关系；动漫场景设计原理。掌握动漫制作流程中场景设计的特点。

二、教学目的与要求 
本课程以形态造型训练为主线，着眼于学生的智能训练，采取形象思维与逻辑思维相合的构思方法，开拓创造思路，剖析的造型元素本质，着重培养学生具象思维和形象的表现表达，并紧密结合本专业，较深刻地认识和掌握形象的空间视觉效应、色彩的心理感应、立体形构造规律。从而为自己的专业打下坚实的基础。

三、主要内容与学时分配
    第1章 、动画场景设计概述
 [课时]：8课时
 [目的]：了解动画场景设计的基本概念、流程、特征、功能，分类方法及美术风格。

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

 [重点]：在理论上准确认识场景设计的概念，联系动画类学科的其它课程，找出之间的关系。

 [难点]：做到不孤立的学习动画场景设计，必须对动漫创作有系统的认知。

     [内容]：1、动画场景设计的概念及特征。

         2、场景设计与动画制作流程。
         3、动画场景设计的功能。
         4、动画场景设计的类型与美术风格。
    第2章、动画场景概念设计

 [课时]：16课时
 [目的]：场景设计中的概念设计，详细学习概念设计的基本内容的同时分析概念设计的方法。

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

 [重点]：理解场景概念设计的基本内容和设计方法。

 [难点]：设计方法的综合应用。

 [内容]：1、方法论与场景概念设计原则。

         2、场景概念设计的构思。

         3、场景设计符号学与修辞。

第3章、动画场景的空间
 [课时]：8课时
 [目的]：学习动画场景的空间构成理念，并结合场景空间的不同元素进行归类、分析、总结。

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

     [重点]：空间形态构成的形式美法则、构成形式及其心理特征。

 [难点]：将形式融入到场景空间设计。

 [内容]：1、形态的基本概念。

         2、场景空间的形态构成形式。

         3、塑造空间的方法。

         4、自然景观空间。

         5、建筑空间。

         6、交通工具 。

         7、虚幻类空间

第4章、动画场景的光影和色彩设计
 [课时]：8课时
 [目的]：场景设计中的光影和色彩知识。

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

 [重点]：从对光影和色彩的特性分析出发，重点研究光影及色彩在场景中的作用及对人的心理感受。

 [难点]：将色彩和光影心理学应用在动漫场景设计中。

 [内容]：1、动画场景光影

         2、光影造型在动画片中的作用

         3、动画场景色彩基本分析

         4、色彩在动画场景设计中的功能与作用

         5、动画时间中的色彩节奏

    第5章、动画场景构图及镜头制作方式
 [课时]：16课时
 [目的]：场景设计中的构图形式及动画镜头制作方式。

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

 [重点]：正确理解动画构图的基本理论，了解构图的方法，并能结合视听语言特点进行构图。

 [难点]：如何针对不同的景别和镜头动作进行动画场景的构图设计。

 [内容]：1、构图原理

         2、构图规律

         3、固定的幅面比例

         4、静态构图与动态构图的特征

         5、景别在场景设计中的应用

         6、固定镜头制作方式

         7、运动镜头的制作方法

第6章、动画场景的制作表现
 [课时]：40课时
 [目的]：学习场景制作表现的规范性要求，并要求进行实践创作。

 [要求]：听讲，笔记、问答、综合训练。

 [重点]：明确场景设计制作的规范，并根据不同片种的动画场景表现要求，定位合理的制作方法。

 [难点]：绘画能力和应用软件的掌握。

 [内容]：1、场景设计任务书 

         2、结构方位图 

         3、综合设计透视图 

         4、光影色彩气氛图 

         5、二维动画场景绘制与表现

         6、三维动画场景的表现

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	动画场景设计概述
	作业1：摸底训练之绘制一副场景

	2
	第2章
	动画场景概念设计
	作业2：理论分析论文

	3
	第2章
	动画场景概念设计
	作业2：理论分析论文

	4
	第3章
	动画场景的空间
	作业3：场景绘制

	5
	第4章
	动画场景的光影和色彩设计
	作业3：场景绘制

	6
	第5章
	动画场景构图及镜头制作方式
	作业3：场景绘制

	7
	第5章
	动画场景构图及镜头制作方式
	作业3：场景绘制

	8
	第6章
	动画场景的制作表现
	作业4：绘制精细场景设计色稿

	9
	第6章
	动画场景的制作表现
	作业4：绘制精细场景设计色稿

	10
	第6章
	动画场景的制作表现
	作业4：绘制精细场景设计色稿

	11
	第6章
	动画场景的制作表现
	作业4：绘制精细场景设计色稿

	12
	第6章
	动画场景的制作表现
	作业4：绘制精细场景设计色稿


四、教材与参考书目 
教材：
《场景设计》                   李 扬 编著 2014-05         南京大学出版社
参考书目：
1、《影视导演技术与美学》      [美]迈克尔.拉毕格编著 2004  北京广播学院出版社
2、《影视动画场景设计与表现》  周晓波编著 2011-01-01       中国宇航出版社

3、《形式基础》                周至禹编   2007            高等教育出版社

《视听语言Ι》教学大纲
课 程 号：265371
课程名称：视听语言Ι
英文名称：Audio-visual language
先修课程：无
面向对象：动画专业

一、课程简介 

 视听语言所阐述的内容作为影视语言基础，语法性知识对于学生影视语言知识的架构的建立和影视知识体系的建立有重要的意义，同时其内容大都浅显易懂，对学生的影视创作实践具有直接指导作用。通过讲授视听语言的定义使同学对视听语言存在以及概念形式有正确认知。通过对影视作品的欣赏，让学生争取掌握视听语言特征，逐渐对影视艺术形成感性的认知，对视听语言的分类，特点，历史发展以及流派形成正确认识，能综合使用进行独立创作。
二、教学目的与要求 
 学习视听语言的目的是掌握影视艺术创作中声画系统的基本概念和重要规律,建立起视听思维,能够运用视听语言方式进行表达。要求学生在课程中充分理解影视视听语言的特征，能够从理论上使用视听语言体系分析和鉴赏影片，并能够结合动画专业特点，理解动画视听语言的特殊性，为今后的实践课程打下坚实的基础。
三、主要内容与学时分配
第1章 、视听语言概论
 [课时]：8课时
 [目的]：了解视听语言的基本概念、特征、分类方法及构成要素

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

     [重点]：在理论上准确认识视听语言的概念，联系动画类学科的其它课程，找出之间的关系。

 [难点]：对视听的表现方法有系统的认知。

 [内容]：1、视听语言概述

         2、视听语言的基本原理
         3、视听语言的发展与构成元素

         4、动画视听语言的分类与特点
第2章、影视理论概述

 [课时]：8课时
 [目的]：影视理论知识的理解，详细学习电影基本内容的同时分析创作的方法。

     [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

 [重点]：理解电影的创作特征和规律

 [难点]：对于电影知识的综合学习以及了解

     [内容]：1、影视艺术理论发展变迁轨迹
         2、影视的主要结构样式          

         3、影视镜头组接的主要风格流派

         4、影视作品的主要类别 
    第3章、影视声画构成元素以及创作关系

 [课时]：8课时
 [目的]：理解影视声画构成元素的重要性，并了解其创作关系

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

 [重点]：声音和画面的创作关系

 [难点]：声画结合的艺术意识

 [内容]：1、影视画面构成元素
         2、影视声音构成元素。

         3、画面和声音的创作关系

         4、 声画结合的艺术意识                     

    第4章、影视画面创作

 [课时]：16课时
 [目的]：了解影视创作所需要的知识点

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

 [重点]：从分析影视特点出发，重点研究构图、角度、景别、光影、运动、色彩的运用。

 [难点]：将影视画面创作的点综合进行运用

 [内容]：1、构图观念

         2、角度选择

         3、景别确认

         4、光影控制

         5、运动

         6、色彩意识

第5章、影视表演

 [课时]：8课时
 [目的]：了解影视表演的基本规律和特征

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

 [重点]：正确理解影视表演的特殊性，了解表演的基本方法，并能结合视听语言特点进行创作。

 [难点]：通过综合学习能对演员的表演进行指导有自己的心得体会

 [内容]：1、影视演员的发现和选择

         2、影视表演的基本要求
         3、影视表演的特征      

         4、影视角色的诞生           

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	视听语言概论
	作业1：影片镜头分析报告

	2
	第2章
	影视理论概述
	作业1：影片镜头分析报告

	3
	第3章
	影视声画构成元素以及创作关系
	作业2：照片故事练习

	4
	第4章
	影视画面创作
	作业3：动态对话拍摄练习

	5
	第4章
	影视画面创作
	作业3：动态对话拍摄练习

	6
	第5章
	影视表演
	作业4：小品现场表演


四、教材与参考书目 
教材：
《动画视听语言》                   李海英               南京大学出版社

参考书目：

1、《影视视听语言》                 袁金戈 劳光辉        北京大学出版社
2、《导演思维》                    【美】肯.丹西格编著    世界图书出版社       

3、《导演的摄影课》                【美】杰奎琳.弗洛斯特  北京联合出版公司

4、《如何指导演员：导演的必修课》  【美】朱迪斯.韦斯顿    北京联合出版公司

《剧本与分镜》教学大纲
课 程 号：265800
课程名称：剧本与分镜 

英文名称：The script with points mirror
先修课程： 无
面向对象：动画专业

一、课程简介 

本课程重点在于通过观摩和分析中外优秀影片和动漫书籍及优秀作品，强化对影视作品导演和美术设计的认识，主要对影视导演的理解和认识，通过讲解、临摹、制作等手段理解优秀动画片分镜头设计技巧及其整体艺术风格的把握；如何灵活掌握分镜头剧本的构成元素——导演常识、剧作的人物塑造、电影思维以及台本创作与改编等专业知识。从而为自己的专业打下良好的基础。
二、教学目的与要求 
《剧本与分镜》是动画创作的基础和重要前提，其教学目的就是使学生能正确认识动画剧本的特征及属性，要求学生在通过本课程将美术与视听语言有机的结合起来，并掌握动画语言的分镜头表述这一独特的表达样式。
三、主要内容与学时分配
第1章 、动画剧作的概述
 [课时]：8课时
 [目的]：了解动画剧本基本概念、理解动画剧本的写作特征、掌握动画剧本的格式。

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

 [重点]：动画剧本的表现内容。

 [难点]：动画剧本的写作特征。

 [内容]：1、动画剧本的概念及写作特征。

         2、动画剧本结构的类型与结构分析。
         3、动画剧本与影视剧本的比较。
         4、动画剧本创作流程与格式。
第2章、动画剧本中的人物塑造

 [课时]：8课时
 [目的]：理解动画角色的类型与类型化、动画角色的设定与搭配、动画人物的塑造原则与技巧。

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、专项知识点训练。

 [重点]：理解动画剧本中人物塑造的基本内容和方法。

 [难点]：动画剧本中人物塑造方法的综合应用。

 [内容]：1、动画人物的类型与类型化。

         2、动画角色的设定与搭配。

         3、动画人物的塑造原则与技巧。

第3章、动画剧本中时间和空间表现
 [课时]：8课时
 [目的]：学习影视作品中的时间和空间、理解动画剧本中的空间表现、掌握动画剧本中的时间表

现、时空结构。

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、专项知识点训练。

 [重点]：动画剧本中的空间表现。

 [难点]：动画剧本中的时间表现、时空结构。

 [内容]：1、影视作品中的时间和空间。

         2、动画剧本中的空间表现。

         3、动画剧本中的时间表现、时空结构。

第4章、动画分镜概述
 [课时]：8课时
 [目的]：学习动画分镜中的定义、要求，动画剧本与分镜的关系定位。

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答。
 [重点]：理解动画分镜绘制的要求。

 [难点]：动画剧本与分镜的关系定位。

 [内容]：1、动画分镜的台本的定义与沿革。

         2、动画分镜绘制的要求、规范。

         3、动画分镜绘制的方法与技巧。

         4、动画剧本与分镜的关系定位。

第5章、从动画剧本到镜头语言
 [课时]：16课时
 [目的]：理解动画文学剧本的形成、主题、结构，镜头语言的运用。

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、专项知识点训练。

 [重点]：正确理解动画剧本与动画分镜，并能结合视听语言创作分镜。

 [难点]：如何把动画文学剧本内容通过分镜完整表达。

 [内容]：1、动画文学剧本的形成、主题、结构

         2、剧本描述与镜头阐述

         3、镜头与镜头语言

         4、动画分镜的视觉要素

         5、经典分镜创意分析

    第6章、动画剧本与分镜的创作
 [课时]：16课时
     [目的]：学习动画剧本改编的方法与技巧、剧本编写的动画化处理、创作规范。

     [要求]：听讲，笔记、问答、综合训练。

     [重点]：明确动画剧本、动画分镜的创作规范。

 [难点]：文学与绘画技巧的掌握。

 [内容]：1、动画剧本改变的方法与技巧

         2、动画剧本台词的分类与功能

         3、文字分镜与画面分镜的创作

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	动画剧作的概述
	作业1：剧本创作前期策划

	2
	第2章
	动画剧本中的人物塑造
	作业1：剧本创作前期策划

	3
	第3章
	动画剧本中时间和空间表现
	作业2：剧本创意阐述

	4
	第4章
	动画分镜概述
	作业3：素材搜集与选题的确立

	5
	第5章
	从动画剧本到镜头语言
	作业4：动画角色的构思

	6
	第5章
	从动画剧本到镜头语言
	作业5：动画剧本创作

	7
	第6章
	动画剧本与分镜的创作
	作业5：动画剧本创作

	8
	第6章
	动画剧本与分镜的创作
	作业6：绘制动画分镜


四、教材与参考书目 
教材：

《动画剧本创作》                陈辞 编著 2014-03     南京大学出版社
参考书目：

1、《动画剧本创作及赏析》       王钢，章波编著 2010-0 6清华大学出版社
2、《动画剧本创作》             葛竞 著   2010-05      京华出版社

《DV创作（4分）》教学大纲
课 程 号：265230
课程名称：DV创作（4分）
英文名称：DV creation
先修课程：无
面向对象：动画专业

一、课程简介 

《DV创作》是一门旨在系统的，全面的培养和提高学生的图像思维能力，逻辑结构能力，艺术创作能力和动手实践能力的基础课程。
二、教学目的与要求 
通过本课程的学习主要是全面系统的培养和提高学生结构故事的能力和实践的能力，使学生了解和熟悉影视制作的基本流程，并能动手实践制作一部完整的微电影。

 三、主要内容与学时分配
第1章 、创作前期策划
 [课时]：8课时
 [目的]：拍摄前的各项准备工作

     [要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

 [重点]：在理论上正确认识DV创作的手段，分析题材、选定主题。选择可执行的拍摄方案

 [难点]：选定的题材与可执行性的平衡

 [内容]：1、选定片子的题材风格
         2、选定剧本，招募剧组成员，演员等

         3、筹划摄制资金           

第2章、编写剧本和分镜

 [课时]：8课时
 [目的]：了解剧本编写的规范，掌握分镜绘制的方法

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

 [重点]：编剧和分镜头脚本的绘制

 [难点]：编剧以及分镜的风格特征的把握

 [内容]：1、选定故事，编写剧本

         2、绘制分镜头脚本        
第3章、拍摄制作
 [课时]：32课时
 [目的]：了解拍摄制作的实践方法以及流程

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

 [重点]：对作品的现场把控

 [难点]：各部门协调工作完成作品

     [内容]：1、统筹拍摄

         2、合理安排好人员           

第4章、影片剪辑
 [课时]：16课时
 [目的]：对拍摄好的素材进行创作，梳理

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

 [重点]：从分析剧本出发，重点研究结构、编排、情绪、蒙太奇、作品基调的运用。

 [难点]：综合知识点的融汇贯通，服务作品

 [内容]：1、按照剧本剪辑影片
         2、后期处理      

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	创作前期策划
	作业1：剧本的写作

	2
	第2章
	编写剧本和分镜
	作业1：剧本的写作

	3
	第3章
	拍摄制作
	作业2：实际拍摄

	4
	第3章
	拍摄制作
	作业2：实际拍摄

	5
	第3章
	拍摄制作
	作业2：实际拍摄

	6
	第3章
	拍摄制作
	作业2：实际拍摄

	7
	第4章
	影片剪辑
	作业3：影片剪辑成片

	8
	第4章
	影片剪辑
	作业3：影片剪辑成片


四、教材与参考书目 
教材：

《DV短片创作》            米高峰        南京大学出版社

参考书目：
1、《导演思维》           【美】肯.丹西格   世界图书出版公司

2、《编剧的核心技巧》     【美】尼尔D克思  北京联合出版公司    

3、《一个微电影的诞生》   【日】下牧建春    上海人民出版社

4、《微电影创作基础》      冷冶夫  刘传新   中国传媒大学出版社

《后期合成（4分）》教学大纲
课 程 号：265716
课程名称：后期合成（4分）
英文名称：In the latesynthesis

先修课程：无
面向对象：动画专业

一、课程简介 

后期合成一般指将录制或渲染完成影片素材进行再处理加工，使其能完美达到需要的效果。合成的类型包括了静态合成，三维动态特效合成，音效合成，虚拟和现实的合成等
二、教学目的与要求 
    本课程主要目标是通过理论、实践、软件的学习，让学生掌握影视动画后期制作及非线性编辑的基本方法,学会抠象、合成、录制声音的添加以及特效的给予.学会剪辑影片的基本方法。培养学生对于整部动画片的控制能力。采用作品分析、习作讲解、实例技术操作演示的方法使学生充分掌握影视后期创作的技术。主要训练学生动画流程中动画后置作业的能力包括剪接、音响、音乐音效合成以及特效的给予等。强调和突出培养学生的动画的整体控制能力及艺术创造力。    

三、主要内容与学时分配
第1章 、数字后期合成概论
 [课时]：4课时
 [目的]：了解数字后期合成的概论以及电视制作的基本知识

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

 [重点]：对相关领域的一些基本概念有理解

 [难点]：做到不孤立的学习影视后期，必须对后期的表现方法有系统的认知。

 [内容]：1、数字合成概述
         2、非线性编辑的感念

         3、电视制作基础知识

         4、后期合成软件一览 

第2章、后期合成的应用综述
 [课时]：4课时
 [目的]：对后期合成制作领域内的情况发展状况有了解并清晰动向

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

 [重点]：理解后期创作特征和规律

 [难点]：对于后期知识的综合学习以及了解

 [内容]：1、后期制作国内外发展现状

         2、后期制作应用的领域表现概况    

 第3章、图像合成的规律及实际应用
 [课时]：4课时
 [目的]：理解后期合成的规律并对相关软件有相应的认识

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

 [重点]：后期合成规律的学习

 [难点]：实际案例中的综合运用

 [内容]：1、相关软件的基础知识入门以及了解

         2、合成中理论规律的系统学习
         3、实际案例欣赏以及制作      

第4章、后期较色的规律及实际运用
 [课时]：8课时
 [目的]：了解色彩规律并运用到影像创作上

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

 [重点]：通过优秀案例的分析，色彩规律的学习，掌握后期较色的规律

 [难点]：将影视画面创作的点综合进行运用

 [内容]：1、色彩规律的学习
         2、优秀案例分析          

         3、实际运用      

第5章、动画特效   
 [课时]：8课时
 [目的]：了解影视后期中动画特效的运用制作

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

 [重点]：了解后期中特效的实现规律和表现手段

     [难点]：合理有效的运用特效并且合理设计画面，使画面更富艺术性

  内容]：1、常规动画特效

         2、粒子特效
         3、文字特效
         4、常用插件特效
       5、与三维软件结合

第6章、声音特效   
 [课时]：4课时
 [目的]：了解声音特效的特征以及制作

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

 [重点]：声音特效实现的方法，以及多样的表现特点

 [难点]：充分掌握声音特效的特点，并运用到实践

 [内容]：1、音频的采集和来源         

         2、音频特效的制作

第7章、实际创作  
 [课时]：32课时
 [目的]：整合所有的知识点融合到独立作品创作中

     [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

     [重点]：掌握后期合成实现的基本方法，并能独立进行设计进行创作。

     [难点]：合理设计运用

 [内容]：1、设计感的加强         

         2、作品构思空间意识感
         3、作品创意以及执行
         4、团队意识                    

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1、2章
	数字后期的合成概念

后期合成的应用综述
	作业1：相关理论的文字整理

	2
	第3、4章
	图像合成的规律以及实际应用

后期较色的规律以及实际应用
	作业2：图像合成与后期较色练习

	3
	第4、 5章
	后期较色的规律以及实际应用

动画特效
	作业3：动画特效的制作练习

	4
	第5、6章
	动画特效、声音特效
	作业3：声音特效的制作练习

	5
	第7章
	实际创作
	作业4：合成设计作品制作一

	6
	第7章
	实际创作
	作业4：合成设计作品制作一

	7
	第7章
	实际创作
	作业5：合成设计作品制作二

	8
	第7章
	实际创作
	作业5：合成设计作品制作二


四、教材与参考书目 
教材：

教师推荐或者自编

参考书目：
1、《影视特技与后期合成》         况扬 主编     中央广播电视大学出版社
2、《动漫后期合成》               高桐编著      辽宁美术出版社    

3、《影视动画后期编辑与合成》     刘秀梅        江苏科学技术出版社        

《交互设计（4分）》教学大纲

课 程 号：265717
课程名称：交互设计（4分） 

英文名称：Interaction design 

先修课程： 无
面向对象：动画专业

一、课程简介 

本课程是美术学院动画专业的一门专业主干课。通过对本课程的学习，使学生从心理学、人机工程学、设计艺术出发，了解掌握硬件人机界面与软件人机界面方法、理论与设计实例，探索研究交互艺术表现形式。UI界面设计是一门新兴学科，从属服务于当代的新媒体、电子电脑游戏、软件开发等学科领域，牵扯多门类跨学科知识，是集各相关专业学科要素知识的综合性运用学科。

二、教学目的与要求 
通过对本课程的学习，使学生从心理学、人机工程学、设计艺术层面出发，掌握硬件人机界面与软件人机界面方法、理论。目的是要求学生对UI设计意义、功能有初步的了解，掌握UI设计的基本形式与方法。全面了解UI设计的发展过程、近年移动设备发展、设计的基本原则等方面的知识，要求学生掌握UI设计的表现方法和制作技能，提高学生设计审美能力。

三、主要内容与学时分配
第1章 、UI设计理论
 [课时]：16课时
 [目的]：使学生能够正确全面的了解UI设计。

 [要求]：听讲、练习、讨论、讲评。

 [重点]：UI设计的表现方式与重点要素。

 [难点]：UI制作流程图，交互关系，视觉表现。

 [内容]：1、UI设计流程。

         2、UI设计元素。

         3、主题UI界面案例分析。
    第2章、图标设计与制作

 [课时]：16课时
 [目的]：图标设计与制作。

 [要求]：听讲、笔记、讨论、局部知识点训练。

 [重点]：图标草图设计，绘制表现。

     [难点]：软件掌握，创意思维。

 [内容]：1、图标设计。

         2、图标制作。

第3章、UI设计创作
 [课时]：32课时
 [目的]：利用所学习到的知识内容制作命题UI作品。
 [要求]：制作、总结。

 [重点]：吸收优秀UI设计精髓，利用创意思维方法制作完整UI设计作品。

 [难点]：个人风格的设计表现与审美能力培养，设计制作软件技术方面的熟练度。
 [内容]：1、创意思维。

         2、主题UI作品设计制作。

教学进度参考表
	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	UI设计理论
	作业1：总结UI设计的流程和规范

	2
	第1章
	UI设计理论
	作业2：总结设计、构成和色彩搭配方法

	3
	第2章
	图标设计与制作
	作业3：常用图形、控件、图标制作

	4
	第2章
	图标设计与制作
	作业4：播放器UI设计

	5
	第3章
	UI设计创作
	作业4：播放器UI设计

	6
	第3章
	UI设计创作
	作业5：手机UI设计

	7
	第3章
	UI设计创作
	作业5：手机UI设计

	8
	第3章
	UI设计创作
	作业5：手机UI设计


四、教材与参考书目 
教材：

任课老师自编或推荐

参考书目：
1、《UI界面设计》            张小玲、张莉 编著 2014-09       电子工业出版社
2、《点石成金》               [美] 史蒂夫·克鲁克 编著 2006-08机械工业出版社

3、《好设计不简单》           [日] 古贺直树 编著 2004-07       人民邮电出版社

《艺术论文写作概论（2分）》教学大纲
课 程 号：265718
课程名称：艺术论文写作概论（2分）

英文名称：Art overview of essay writing
先修课程：无
面向对象：动画专业

一、课程简介 
《艺术论文写作概论》旨在培养学生理论研究和论文写作的能力。同时通过该课程的学习，学生应具备理论联系实际的逻辑分析能力和专业规范的论文书写技能。了解艺术论文写作的概念和内容、艺术论文的分类和写作方法。
二、教学目的与要求 
 艺术论文写作概论目的是提升大学生基本写作知识和技能，也是对艺术学科知识实践的过程；要求通过学习本课程，掌握毕业论文、学术论文的不同特征，论文写作的基本要求、选题、文献信息检索、协作过程写作方法等，为学生撰写毕业论文打下良好的基础。

三、主要内容与学时分配
第1章 、论文写作的意义及写作方法
 [课时]：10课时
 [目的]：了解论文写作的学习意义及目的，掌握论文写作的方法。

 [要求]：听讲，笔记、问答。

 [重点]：论文写作的学习目的。

 [难点]：论文写作的学习方法。

     [内容]：1、论文写作的意义

         2、艺术论文的结构。

         3、艺术论文的类型。

         4、论文写作的基本要素。

第2章、动画专业理论研究与论文写作

 [课时]：12课时
 [目的]：了解专业理论研究的范围与原则及研究方法、论文格式、规范。

 [要求]：听讲，笔记、问答。

 [重点]：理解动画专业理论研究的方法。
 [难点]：掌握科学的阅读方法。

 [内容]：1、动画专业理论研究的范围、原则。

         2、艺术论文写作的方法。
         3、艺术论文写作的基本格式、规范。

         4、艺术论文论证材料的搜集方法与运用

第3章、学术论文撰写
 [课时]：10课时
 [目的]：了解选题的原则、方法与技巧，理解论点的确立与提炼，掌握论证方法。

 [要求]：听讲，笔记、问答。

 [重点]：理解论点的确立与提炼。
 [难点]：掌握论证方法的选择与运用，学术论文表述。

 [内容]：1、艺术论文撰写的主要步骤

         2、艺术论文选题的原则、方法与技巧。

         3、艺术论文论证方法的分类、选择及运用。

         4、学术论文的表述。

         5、论文写作的注意事项。

教学进度参考表

	周  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	论文写作的意义及写作方法
	作业1：研究论题相关知识

	2
	第1章
	论文写作的意义及写作方法
	作业1：研究论题相关知识

	3
	第1章
	论文写作的意义及写作方法
	作业1：研究论题相关知识

	4
	第1章
	论文写作的意义及写作方法
	作业1：研究论题相关知识

	5
	第1章
	论文写作的意义及写作方法
	作业1：研究论题相关知识

	6
	第2章
	动画专业理论研究与论文写作
	作业2：各类工具的使用

	7
	第2章
	动画专业理论研究与论文写作
	作业2：各类工具的使用

	8
	第2章
	动画专业理论研究与论文写作
	作业3：总结论文写作原则与方法

	9
	第2章
	动画专业理论研究与论文写作
	作业3：总结论文写作原则与方法

	10
	第2章
	动画专业理论研究与论文写作
	作业3：总结论文写作原则与方法

	11
	第2章
	动画专业理论研究与论文写作
	作业3：总结论文写作原则与方法

	12
	第3章
	学术论文撰写
	作业4：撰写艺术论文一篇

	13
	第3章
	学术论文撰写
	作业4：撰写艺术论文一篇

	14
	第3章
	学术论文撰写
	作业4：撰写艺术论文一篇

	15
	第3章
	学术论文撰写
	作业4：撰写艺术论文一篇

	16
	第3章
	学术论文撰写
	作业4：撰写艺术论文一篇


四、教材与参考书目 
教材：

任课老师自编或推荐   

参考书目：

1、《如何撰写艺术类文章》  [美]苏珊娜.赫德森著：上海人民美术出版社，2004年版

2、《学术论文写作指引》    赵大良 编著..北京：  九州出版社，2012.06

《新生名师导航》教学大纲
课 程 号：024009 

课程名称：新生名师导航
英文名称：New teacher navigation
先修课程：无
面向对象：美术学院各专业

一、课程简介 

《新生名师导航》是美术学院各专业的专业主干课程。主要研究如何使我们能够及时了解学习各专业相关知识，解决大一新生在这方面的困惑，从而帮助我们更好地为大学生活做准备，帮助学生顺利走完大学生活，顺利就业。

二、教学目的与要求 
通过名师们的人格魅力和谆谆教导，感染和帮助大一学生明确建立人生目标，科学制定个人发展规划，尽早接受学术熏陶，提升文化品味，充实精神生活，增长知识，开阔视野，为大学新生学习、生活奠定坚实基础，使其努力发展成为知识、能力、素质协调发展的创新型人才。

三、主要内容与学时分配    

第1章 明确大学目标
[课时]：8课时
[目的]：帮助学生科学制定个人发展规划
[要求]：认真听讲，做好笔记和练习

[重点]：指导学生了解自己、了解大学生活、了解大学环境
[难点]：难以明确正确的目标
[内容]：1、指导学生定位大学发展方向

        2、拟定自己的大学发展愿望计划

        3、指导学生从事与自己大学发展方向相关的工作实践

第2章 树立正确的就业观
[课时]：8课时
[目的]：引导学生树立正确的大学就业观，学好相关专业
[要求]：认真听讲，做好笔记和练习

[重点]：树立正确的大学就业观
[难点]：难以明确目标，树立发展方向
[内容]：1、获得就业信息,树立正确的就业观。
        2、掌握求职择业的知识、方法、技巧         

        3、指导学生培养专业创业意识、具备一定的专业方向

第3章 树立良好的大学习惯
[课时]：16课时
[目的]：帮助学生提升大学生发展能力
[要求]：认真听讲，做好笔记和练习

[重点]：养成好习惯，丰富大学生活
[难点]：难以养成良好的习惯，做不到不忘初心
[内容]：1、开展大学生情景活动

        2、怎样做好一名大学生 
教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	明确大学目标
	作业1：明确自己将来的目标

	2
	第2章
	树立正确的就业观
	作业2：明确就职方向

	3
	第3章
	树立良好的大学习惯
	作业3：制定学习计划表

	4
	第3章
	树立良好的大学习惯
	作业3：制定学习计划表


四、教材与参考书目 
教材：
 《大学到底怎么读》             周告杰 编著 2008-01-01 广东南方日报出版社

参考书目：
 1、《高效能人士的七个习惯》  斯蒂芬·柯维 编著 2013-02-01 中国青年出版社

 2、《做最好的自己》                李开复 编著2005-08-01 人民出版社二科 
 3、《给大学新生的108个忠告》        张志 编著 2010-05-01 机械工业出版社

《艺术考察》教学大纲
课 程 号：265785
课程名称：艺术考察

英文名称：Art review

先修课程： 无
面向对象：动画专业

一、课程简介 
艺术考察是动画设计类专业的一门实践课程，是动画设计类专业实践教学的重要环节。专业考察实习的目的是通过亲身体验和观察，开阔眼界、增长见识、提高审美、拓宽知识面。从考察行走中受到启示，实际体会设计人员所应具备的基本素质要求，以培养自己的观察能力、分析能力、表现能力、设计能力，以及和专业相关的综合素养，诸如自立意识、沟通技巧、团队精神等。

二、教学目的与要求 
课程通过短期而集中的外出考察和调研，使学生较全面的了解动画专业的市场前景、涉及范围及发展特征。加深学生对动画的全面认识，注重实地体验，引导学生思考，中国动画文化的继承与发展等问题。

三、主要内容与学时分配

第1章、前期准备
[课时]：16课时
[目的]：充分调研

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

[重点]：对即将考察的公司做出先期了解，对行业内的状况先期进行调研。

[难点]：做好充分准备，并结合自身专业优势进行估量。

[内容]：1、对即将前往的考察地进行多方了解。
        2、准备好前往交流的各自的作品以及相关资料。

        3、电视制作基础知识。

        4、做好多方面的前期准备工作。
第2章、外出考察
[课时]：96课时
    [目的]：掌握市场公司的运营动态以及和学校知识架构融通的了解。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

[重点]：结合所学专业知识，与外界进行有效的沟通。

    [难点]：沟通过程中，积极交流并积极思考，及时总结经验。

[内容]：1、集中前往发达城市进行实地考察 。
        2、与当地相关的院校、公司展开广泛深入的交流   。        

        3、通过讲座、展览、观摩、讨论等多形式进行有效沟通。
    第3章、考察总结

[课时]：16课时
[目的]：总结归纳考察心得。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：把考察的心得体会整理成文字，把资料进行整理排版。

[难点]：能积极总结并反馈考察所获，对毕业设计以及毕业论文，毕业规划等有实际指导效应。

[内容]：1、对考察的收获、心得进行有效总结并整理。

        2、结合即将开始的毕业论文以及毕业设计，以及未来的择业做有效的思考。
教学进度参考表

	周  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1、2章
	前期准备、外出考察
	作业1：考察目的地资料收集

	2
	第2章
	外出考察
	作业2：考察、调研、拍摄素材

	3
	第2章
	外出考察
	作业2：考察、调研、拍摄素材

	4
	第2、3章
	外出考察、考察总结
	作业3：剪辑素材、考察展览排版


四、教材与参考书目:
教材：

任课老师推荐

参考书目：

1、《艺术考察》         林钰源    2002年高等教育出版社出版

2、《中国动画年鉴》     国家广电总局       

《毕业设计（论文）与创新创业实践（美院）》教学大纲

课 程 号：265955
课程名称：毕业设计（论文）与创新创业实践（美院） 

英文名称：Graduation design (paper) and innovative business practices
先修课程：无
面向对象：动画专业

一、课程简介 

《毕业设计（论文）与创新创业实践（美院）》是美术学院动画系为动画专业开设的最后一门专业主干课程，属实践类课程。它是四年动画专业本科教学的一次最后检阅，学生动画类学科综合水平素质的展现。一方面体现动画类专业的常识实践水平；一方面鼓励学生在创作中树立创新创业的理念，既是如何做出动画行业的创新特色，而通过对创新的实践探索，激发可能的创业前景。

二、教学目的与要求 
本课程的目的是学生个人或者团队完成毕业创作，并且要体现创作中的创新理念；要求学生熟悉掌握动画创作的流程，熟悉各种类型动画的特点和制作方法。培养学生的团结合作能力，培养学生迎难而上、坚持不懈的毅力和动画师应具备的艺术修养。

三、主要内容与学时分配
    第1阶段 、准备阶段
[课时]：10课时
[目的]：动员全体同学开始着手毕业创作和毕业论文的准备工作。

[要求]：会议动员、分组讨论、组织管理。

[重点]：在思想上树立的创作概念，鼓励学生的创作激情。

[难点]：消除对毕业创作及论文的紧张感，调整心理状态。

[内容]：1、毕业论文及毕业设计动员。

       2、确定指导老师。

 第2阶段、前期制作
 [课时]：50课时
 [目的]：大量的查阅资料，做足创作的准备工作，并且进行一定的效果测试。

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

 [重点]：找准创作的方向；确立论文的大纲。

 [难点]：选题的准确性、逻辑性、创新性、可行性的把握。

 [内容]：1、确定毕业论文及毕业设计选题、收集相关资料。

        2、资料阅读、调查分析、确定论文大纲、提出设计概念。

        3、毕业论文及毕业设计开题报告

 第3阶段、中期制作与检查
 [课时]：100课时
 [目的]：动画创作确立角色、场景及镜头的设计，进入中期制作阶段。

 [要求]：讨论、问答、示范、制作。

 [重点]：确定各类设计，并准确的制作出来，并且开始根据体会写作论文。

 [难点]：前期设计稿在中期制作中的实现度把握。

 [内容]：1、毕业论文初稿写作、画毕业设计方案草图

        2、毕业论文修改、毕业设计建模渲染；

        3、毕业论文格式修改、毕业设计排版、中期检查；

第4部分、后期检查
[课时]：40课时
[目的]：检测中期制作成果，并且在后期合成中确立最终效果；同时论文基本框架完成。

[要求]：听讲，讨论、问答、制作、写作。

[重点]：通过后期制作，逐步的成片。

[难点]：后期成品暴露出的问题，如何解决，以及论文的内容与创作契合的问题。

[内容]：1、毕业论文审查与完善

       2、完稿打印（答辩准备）

       3、毕业设计衍生品制作

第5部分、毕业答辩与展览
[课时]：40课时
[目的]：毕业论文答辩和毕业创作展览，最后完成毕业论文管理手册填写。

[要求]：问答、讨论、展览制作。

[重点]：毕业展览和论文答辩。

[难点]：毕业展览的效果控制；毕业答辩后的修改工作。

[内容]：1、毕业论文答辩

       2、毕业设计展览

       3、毕业论文管理手册填写

       4、成绩评定、归档。

教学进度参考表

	周  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1、2章
	准备阶段、前期制作
	作业1：确定导师、制定写作计划

	2
	第2章
	前期制作
	作业2：收集、阅读相关资料

	3
	第2章
	前期制作
	作业3：确定论文大纲及开题

	4
	第3章
	中期制作与检查
	作业4：论文初稿写作、毕业创作方案构思

	5
	第3章
	中期制作与检查
	作业4：论文初稿写作、毕业创作方案构思

	6
	第3章
	中期制作与检查
	作业4：论文初稿写作、毕业创作方案构思

	7
	第3章
	中期制作与检查
	作业5：毕业论文修改、毕业创作制作

	8
	第3章
	中期制作与检查
	作业5：毕业论文修改、毕业创作制作

	9
	第4章
	后期检查
	作业6：论文审查与完善、毕业创作完善

	10
	第4章
	后期检查
	作业6：论文审查与完善、毕业创作完善

	11
	第5章
	毕业答辩与展览
	作业7：论文答辩、毕业设计布展

	12
	第5章
	毕业答辩与展览
	作业8：毕业论文管理手册填写


四、教材与参考书目 
教材：
自编或导师自选

参考书目：
1、《中国文化创意产业发展模式研究》  张望 编著   2011 南京大学
2、《我国文化创意产业集群发展研究》  郑自立 编著 2010 南京财经大学学报

3、《动画新生代创作实录》            廖祥忠 编著 2009 中国传媒大学出版社

4、《动画创作基础》                  贾否 编著   2003 清华大学出版社

5、《玩具模型设计》                  刘莉 编著   2010 中国地质大学

《毕业实习（6分）》教学大纲
课 程 号：265786 

课程名称：毕业实习 （6分）

英文名称：Graduation practice 

先修课程： 无
面向对象：动画专业

一、课程简介 

《毕业实习》是动画专业的专业主干课程，主要是在进行三年的专业学习和技能训练之后，根据动漫专业课程需要，重点强化设计创新能力和实战经验培养上的综合体现。

二、教学目的与要求 
     通过该课程的学习，要求学生了解和把握毕业实习的目的，任务，时间安排等相关内容。

三、主要内容与学时分配
第1章、毕业实习安排布置
[课时]：16课时
    [目的]：了解毕业实习目的、任务、内容。
[要求]：认真听讲，做好笔记和练习

    [重点]：毕业实习目的、任务、内容。
    [难点]：毕业实习目的、任务、内容。
    [内容]：1、教学内容

               毕业实习目的、任务。

            2、教学目的

           安排毕业实习。

第2章、毕业实习期间安排
[课时]：96课时
    [目的]：了解学生实习期间的情况。
[要求]：认真听讲，做好笔记和练习

    [重点]：了解学生实习期间的情况，及时解决学生在实习中遇到的问题、困难。
    [难点]：及时解决学生在实习中遇到的问题、困难。
[内容]：定期与学生沟通，了解学生实习期间的情况，及时解决学生在实习中遇到的问题、困难。了  解和把握学生实习活动。

第3章、撰写毕业实习报告

[课时]：16课时
    [目的]：撰写毕业实习报告、全面总结毕业实习情况。
[要求]：认真听讲，做好笔记和练习

    [重点]：撰写毕业实习报告、全面总结毕业实习情况。
    [难点]：撰写毕业实习报告。
    [内容]：撰写毕业实习报告、全面总结毕业实习情况。

教学进度参考表

	周  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	毕业实习安排布置
	作业1：初步安排实习地点

	2
	第2章
	毕业实习期间安排
	作业2：参与实习单位设计项目

	3
	第2章
	毕业实习期间安排
	作业2：参与实习单位设计项目

	4
	第2章
	毕业实习期间安排
	作业2：参与实习单位设计项目

	5
	第2章
	毕业实习期间安排
	作业2：参与实习单位设计项目

	6
	第2章
	毕业实习期间安排
	作业2：参与实习单位设计项目

	7
	第2章
	毕业实习期间安排
	作业2：参与实习单位设计项目

	8
	第3章
	撰写毕业实习报告
	作业3：撰写毕业实习报告


四、教材与参考书目 
教材：

《动漫策划概论》                   刘豫格 编著  2014-09-01   北京联合出版公司
参考书目：

1、《策划与动漫产品开发》           宗凯,曾巧 编著  2012-02-01 西南师范大学出版社        

2、《Illustrator CC高手成长之路》     李金蓉 编著    2015-04-01  清华大学出版社

3、《设计师的设计日记》             南征 编        2012-05-01  电子工业出版社 

《摄影基础（2分）》教学大纲

课 程 号：265822
课程名称：摄影基础（2分）
英文名称：The photography foundati

先修课程：无
面向对象：动画专业

一、课程简介 

《摄影基础》是美术学院动画系为动画专业开设的一门专业限选课程。作为动画专业不可缺少的专业课，主要内容包括摄影必备器材的结构、功能，聚焦方法，景深的调节技术，正确曝光和测光的重要性和技巧，光线在摄影中的作用和运用技术，摄影构图的基本原理和常见的构图形式专题摄影介绍等等。本课程力求理论联系实际，除课堂理论教学以外，学生也有机会在课外进行实际操作训练，以巩固所学的知识。

二、教学目的与要求 
本课程以摄影实践训练为主线，着眼于学生的综合训练，采取理论与实践相合的方法，开拓创造思路，剖析的摄影本质，着重培养学生构图和光影的表现表达，并紧密结合本专业，较深刻地认识和掌握光影视觉效应及形体的塑造规律。从而为自己的专业打下坚实的基础。

三、主要内容与学时分配
第1章 、摄影概述
 [课时]：4课时
 [目的]：了解摄影的基本概念、流程、特征、功能，分类方法。

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

 [重点]：在理论上准确认识摄影的概念，联系动画类学科的其它课程，找出之间的关系。

 [难点]：做到不孤立的学习摄影，结合动漫影视对摄影全面系统的认知。

 [内容]：1、摄影的定义、特点、发展趋势；

         2、摄影技术的应用；

   3、摄影的分类

第2章、摄影器材

[课时]：4课时
[目的]：了解摄影器材，详细学习摄影器材的基本构造及附件种类。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：了解摄影器材的结构、种类及相关附件。

[难点]：熟悉摄影器材及附件的性能与作用。

[内容]：1、照相机的基本结构及其种类；

  2、照相机必备或常用的附件；

第3章、聚焦与景深

[课时]：4课时
[目的]：学习如何使用照相机聚焦与景深。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：准确聚焦与景深的控制。

[难点]：掌握聚焦的方法和景深的运用。

[内容]:  1、介绍聚焦、景深的意义；

 2、讲述聚焦知识，及使用调焦装置； 

 3、讲述景深知识，及影响景深的几种因素，景深的调节技巧。

第4章、曝光与测光 

[课时]：4课时
[目的]：学习摄影中的曝光与测光知识。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：从相机的使用分析出发，重点研究如何准确曝光与测光。

[难点]：掌握正确曝光与测光的基本方法。  
[内容]：1、曝光和曝光量的含义；

        2、曝光量与影像质量的关系；

3、影响曝光量的几种因素；

        4、测光的基本知识及测光技巧。 
第5章、光线的运用

[课时]：4课时
[目的]：认识摄影中光线的类型，学习如何利用光线造型。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：正确理解光线与摄影的关系。

[难点]：如何针对不同的光线进行摄影造型的控制。

[内容]：1、光的基本特征； 

2、光的种类； 

3、光在摄影造型中的作用；

4、自然光摄影技巧；

5、人工光摄影技巧。   

第6章、摄影构图

[课时]：4课时

[目的]：学习如何用相机构图，并按要求进行摄影构图。

[要求]：听讲，笔记、问答、综合训练。

[重点]：明确摄影构图的规范，并根据不同拍摄对象定位合理的构图方法。

[难点]：绘画能力和摄影知识的融合。

[内容]：1、摄影构图的含义、目的； 

2、摄影构图的基本要求；

3、摄影构图的基本形式。

第7章、专题摄影简介与应用

[课时]：24课时（实习课时）

[目的]：学习专题摄影的规范性要求，并按要求进行实践创作。

[要求]：听讲，笔记、问答、综合训练。

[重点]：明确专题摄影的规范，并根据不同拍摄专题制定合理的拍摄计划。

[难点]：绘画能力和摄影知识的融合。

 [内容]:  1、人像摄影的范围、器材、要求；  

2、 风光摄影的要求、器材和基本技术。 

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1、2章
	摄影概述、摄影器材
	作业1：熟悉摄影器材

	2
	第3、4章
	聚焦与景深、曝光与测光
	作业2：聚焦与曝光练习

	3
	第5、6章
	光线的运用、摄影构图
	作业3：光摄影练习

	4
	第7章
	专题摄影简介与应用
	作业4：外景人像摄影

	5
	第7章
	专题摄影简介与应用
	作业5：室内人像摄影

	6
	第7章
	专题摄影简介与应用
	作业6：风光摄影


四、教材与参考书目 
教材：

《摄影基础》    米高峰著        南京大学出版社  2012年版 

参考书目：

1、徐 枫：《新编摄影入门》       四川科学技术出版社 1999年3月版 

2、马棣麟：《摄影技艺构图》      复旦大学出版社 1995年4月版  
3、徐国兴：《摄影技术手册》      吉林摄影出版社 1997年6月版 

4、《美国纽约摄影教材》上、下册，中国摄影出版社

《动画基础Ⅰ》教学大纲
课 程 号：265721
课程名称：动画基础Ⅰ

英文名称：Based an animation
先修课程：无
面向对象：动画专业

一、课程简介 
《动画基础》是美术学院动画专业较为复杂而实用性很强的专业限选课程。因教学需要将动画基础分为三大课程：《动画基础Ⅰ》主要讲授影响动作真实的要素、自然界的物理法则、各种事物的特性等基础理论。《动画基础Ⅱ》主要讲授动画的基本运动规律、人物的运动规律、动物的运动规律、自然现象的运动规律等相关基础知识。《动画基础Ⅲ》在掌握运动规律的基础上活用规律，根据剧情情境、影片风格以及角色的造型结构、性格特点、情绪状况灵活运用，用来指导动画创作，培养对物体运动的观察力、分析力、表现力和创造力，提高对动画语言的感知力、把握力和表演水平，为将来的动画创作打下坚实的基础。

二、教学目的与要求 

本课程教学目的：是全面讲解运动的物体、人物、动物的运动原理、规律、特点、表现技法等内容，从运动与力的物理法则角度去剖析保持动作真实性的要素，引导学生如何重现物体真实的运动规律。介绍传统运动规律知识点，在制作的实践中，使学生熟练掌握动画制作技法与技巧，培养具有全新艺术理念和扎实制作能力的动画人才。

本课程教学要求：通过了解动画中运动的技巧表现规律，结合传统的动画制作方法或新数字制作技术，运用运动表现规律创作活动的角色动作；在掌握运动规律同时提高对动画语言的感知力、把握力和表演水平。

三、主要内容与学时分配
第1章 、如何让动画动起来
[课时]：4课时
[目的]：使学生理解并掌握影响动作真实的要素；掌握自然界的物理法则；了解事物的特性。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

[重点]：在理论上认识理解影响角色动作的要素。

[难点]：正确理解掌握自然界的物理法则。

[内容]：1、影响动作真实的要素

 2、掌握自然界的物理法则
 3、了解事物的特性       

第2章、掌握运动规律

[课时]：20课时
[目的]：通过本章学习，使学生理解并掌握动画运动的原理；动画时间、节奏；检查速度和节奏。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：教学重点是动画运动的原理，培养观察、理解、模仿、创造力。

[难点]：教学难点是正确理解掌握动画时间、节奏；检查速度和节奏。

[内容]：1、动画运动的原理

 2、培养观察、理解、模仿、创造力

 3、动画时间、节奏

 4、检查速度和节奏

 第3章、物体的基本运动规律
  [课时]：40课时
  [目的]：通过学习掌握动画的各种运动形式，并结合不同元素的运动进行归类、分析、总结。

  [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

  [重点]：动画的预备动作。

  [难点]：各种运动规律的掌握。

  [内容]：1、动画的预备动作

  2、挤压和拉伸的形变动作

  3、曲线运动

  4、弧形曲线运

  5、波形曲线运动

  6、“S”形曲线运动

  7、主动作与次动作

  8、惯性运动

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1、2章
	如何让动画动起来、掌握运动规律
	作业1：讨论动画如何动起来

	2
	第2章
	掌握运动规律
	作业2：模仿动画动作

	3
	第2章
	掌握运动规律
	作业2：模仿动画动作

	4
	第3章
	物体的基本运动规律
	作业3：绘制动画动作

	5
	第3章
	物体的基本运动规律
	作业3：绘制动画动作

	6
	第3章
	物体的基本运动规律
	作业3：绘制动画动作

	7
	第3章
	物体的基本运动规律
	作业3：绘制动画动作

	8
	第3章
	物体的基本运动规律
	作业3：绘制动画动作


四、教材与参考书目 
教材：  

《动画运动规律》                   邵照坡编著 2014-05南京大学出版社

参考书目：

1、《羞涩的舞者—动画表演教程》    薛燕平著  2014中国传媒大学出版社。 

2、《动画运动规律》                主编：王育新，许洁，曾军梅   2013电子工业出版社
3、《原动画基础教程》              理查德.威廉姆斯著  2011中国青年出版社 

《二维动画I》教学大纲
课 程 号：265722
课程名称：二维动画I 

英文名称：The 2d animation I
先修课程：A2d animation 

面向对象：动画专业

一、课程简介 

《二维动画》是动画专业的传统动画制作课程，学生二维动画能够从动画的原点上理解动画的本质。《二维动画I》讲授二维动画制作的相关规范和标准，使学生了解二维动画的制作流程，熟练动画的制作软件。使学生拥有较强的综合设计能力，掌握一定的运动规律，动画原理及动画影片构成的思路分析，将所学动画基础知识熟练应用到创作中；《二维动画II》是以实践为主理论为辅的二维动画创作课。让学生在掌握二维动画制作的基础上进一步在实践中学习二维动画各个重要环节的重要知识点，并能够独立完成简单的二维动画短片创作。

二、教学目的与要求 
通过对本课程的学习，让学生了解二维动画制作的一些基本原理和流程，并能熟练运用二维动画制作相关软件，掌握相关逐帧动画与补间动画等处理软件的应用技巧，能够对先关的动画素材进行编辑、加工、处理，并能进行简单的二维动画独立创作，为今后深层次的学习做铺垫。

三、主要内容与学时分配
第1章 、二维动画制作的基本知识
[课时]：32课时
[目的]：了解二维动画制作的基本原理和流程。

[要求]：听讲，笔记、讨论。

[重点]：学生必须清晰二维制作的基本流程，并对每个阶段的任务有一定的了解。

[难点]：学生对二维制作每个阶段的理解。

[内容]：1、总体设计阶段

        2、设计制作阶段

        3、具体创作阶段

        4、动画制作阶段

        5、后期合成阶段

        6、试映与发行
第2章、二维动画制作软件学习

[课时]：32课时
[目的]：使学生养成良好的观察习惯及熟悉传统人物造型的结构知识。

[要求]：听讲，笔记、训练。

    [重点]：理解静止状态下人物结构与透视的关系和法则。

    [难点]：传统人物写实与几何型的相结合。

    [内容]：1、软件的基础知识

            2、绘制图形以及编辑对象

            3、导入外部媒体文件

            4、原件、实例和库

            5、基础动画

            6、交互式动画

            7、特效应用

            8、动作脚本编程基础

            9、组件与模板

            10、动画后期制作与发布

            11、综合应用

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	制作基本知识：总体设计阶段
	作业1：讨论及回答相关问题

	2
	第1章
	制作基本知识：
设计制作、具体创作阶段
	作业1：讨论及回答相关问题

	3
	第1章
	制作基本知识：动画制作阶段
	作业2：二维动画短片编剧

	4
	第1章
	制作基本知识：
后期合成阶段、试映与发行阶段
	作业2：二维动画短片编剧

	5
	第2章
	软件学习：
基础知识、绘制图形及编辑对象
	作业3：短片的场景和角色设计

	6
	第2章
	软件学习：
导入外部文件、原件、实例和库
	作业3：短片的场景和角色设计

	7
	第2章
	软件学习：
基础动画、交互式动画、特效应用
	作业4：二维动画前期制作

	8
	第2章
	软件学习：动作脚本编程基础、组件与模板、后期制作与发布及综合应用
	作业4：二维动画前期制作


四、教材与参考书目 
教材：

任课教师自编或推荐

参考书目：

1、《动画师工作手册：运动规律》     托尼.怀特  编著 2015-03-01 人民邮电出版社

2、《数字动画创作技术》             庞玉生    编著 2008       中国海洋大学出版社
3、《二维动画后期制作》             孙立军    编著 2003       中国科学技术出版社

《动画基础Ⅱ》教学大纲
课 程 号：265723 
课程名称：动画基础Ⅱ

英文名称：Animation base 2
先修课程：无
面向对象：动画专业

一、课程简介 

《动画基础》是美术学院动画专业较为复杂而实用性很强的专业限选课程。因教学需要将动画基础分为三大课程：《动画基础Ⅰ》主要讲授影响动作真实的要素、自然界的物理法则、各种事物的特性等基础理论。《动画基础Ⅱ》主要讲授动画的基本运动规律、人物的运动规律、动物的运动规律、自然现象的运动规律等相关基础知识。《动画基础Ⅲ》在掌握运动规律的基础上活用规律，根据剧情情境、影片风格以及角色的造型结构、性格特点、情绪状况灵活运用，用来指导动画创作，培养对物体运动的观察力、分析力、表现力和创造力，提高对动画语言的感知力、把握力和表演水平，为将来的动画创作打下坚实的基础。

二、教学目的与要求 
本课程教学目的：是全面讲解运动的物体、人物、动物的运动原理、规律、特点、表现技法等内容，从运动与力的物理法则角度去剖析保持动作真实性的要素，引导学生如何重现物体真实的运动规律。介绍传统运动规律知识点，在制作的实践中，使学生熟练掌握动画制作技法与技巧，培养具有全新艺术理念和扎实制作能力的动画人才。
本课程教学要求：通过了解动画中运动的技巧表现规律，结合传统的动画制作方法或新数字制作技术，运用运动表现规律创作活动的角色动作；在掌握运动规律同时提高对动画语言的感知力、把握力和表演水平。

三、主要内容与学时分配
第1章 、人物运动规律
[课时]：24课时
[目的]：通过本章学习，使学生理解并掌握人物行走动作、跑步动作。
[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。
[重点]：如何让动画的人物走起来、跑起来。
[难点]：熟练掌握人物运动规律。
[内容]：1、人物行走动作

        2 、人物跑步动作      

第2章、四足类动物运动规律
[课时]：20课时
[目的]：通过本章学习，使学生理解并掌握马的行走和奔跑动作、爪类、蹄类动物的行走和奔跑动作。
[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。
[重点]：马的行走和奔跑动作，爪类、蹄类动物的行走和奔跑动作，

[难点]：四足动物行走卡通画法。
[内容]：1、马的行走和奔跑动作

 2、爪类动物的行走和奔跑动作

 3、蹄类动物的行走和奔跳动作

 4、四足动物行走卡通画法 

第3章、鸟类动物运动规律
 [课时]：20课时
[目的]：通过本章学习，使学生理解并掌握鸟的骨骼结构、鸟类的飞行姿态、鸟类的飞行动作。
[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。
[重点]：重点是鸟的骨骼结构、鸟类的飞行姿态、鸟类的飞行动作。

[难点]：鸟类飞行动作规律的掌握。
[内容]：1、鸟的骨骼结构

 2、鸟类的飞行姿态

 3、鸟类的飞行动作

 4、大型鸟和小型鸟的飞行动作

 5、鸟类的起飞、降落和行走动作

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	人物运动规律
	作业1：人物走、跑

	2
	第1章
	人物运动规律
	作业1：人物走、跑

	3
	第1章
	人物运动规律
	作业1：人物走、跑

	4
	第2章
	四足类动物运动规律
	作业2：四足类动物运动

	5
	第2章
	四足类动物运动规律
	作业2：四足类动物运动

	6
	第2、3章
	四足类动物运动规律
	作业2：四足类动物运动

	7
	第3章
	鸟类动物运动规律
	作业3：鸟类动物运动

	8
	第3章
	鸟类动物运动规律
	作业3：鸟类动物运动


四、教材与参考书目 
教材：
《动画运动规律》                邵照坡编著 2014-05南京大学出版社

参考书目：
1、《羞涩的舞者—动画表演教程》  薛燕平著  2014中国传媒大学出版社。 

2、《动画运动规律》              主编：王育新，许洁，曾军梅   2013电子工业出版社
3、《原动画基础教程》            理查德.威廉姆斯著  2011中国青年出版社 

《二维动画II》教学大纲
课 程 号：265724
课程名称：二维动画I I
英文名称：The 2d animation II
先修课程：二维动画I
面向对象：动画专业

一、课程简介 

《二维动画》是动画专业的传统动画制作课程，学生二维动画能够从动画的原点上理解动画的本质。《二维动画I》讲授二维动画制作的相关规范和标准，使学生了解二维动画的制作流程，熟练动画的制作软件。使学生拥有较强的综合设计能力，掌握一定的运动规律，动画原理及动画影片构成的思路分析，将所学动画基础知识熟练应用到创作中；《二维动画II》是以实践为主理论为辅的二维动画创作课。让学生在掌握二维动画制作的基础上进一步在实践中学习二维动画各个重要环节的重要知识点，并能够独立完成简单的二维动画短片创作。

二、教学目的与要求 
学生动手绘制二维动画，熟悉其运动规律和绘制方法。创作过程中始终强调二维动画的实验和研究过沉重的主动性和创造性。

三、主要内容与学时分配
第1章 、前期策划
[课时]：16课时
[目的]：使学生对二维动画工艺流程有更具体的认识，掌握二维动画的制作规律。

[要求]：听讲，笔记、讨论、实践。

[重点]：学生需要研究编写文学剧本，完成文字和画面分镜头台本，完成相关的前期美术设计。

[难点]：剧本编写、分镜头台本绘制。

[内容]：1、编写剧本

        2、创作准备阶段
第2章、设计稿绘制
[课时]：16课时
[目的]：学生制作分镜头设计、原画设计、背景设计。

[要求]：听讲，笔记、实践。

[重点]：动作设计稿的绘制方法、背景设计稿的方法。

[难点]：严格地依照分镜台本的意图完成原画设计。

[内容]：1、动作设计稿

        2、背景设计稿

第3章、原画绘制
[课时]：20课时
[目的]：理解原画的基本属性和要求。

[要求]：听讲，笔记、实践。

[重点]：学会分析动作，掌握动作的时间和节奏，要求从表演者的角度出发进行动作分析。

[难点]：理解、分析动作的意图和目的，并能够调整好动作的时间和节奏。

[内容]：1、掌握造型的方法

        2、原画的基础，动作分析

        3、动作的时间和节奏

        4、循环动作

    第4章、动画绘制
[课时]：20课时
[目的]：使学生掌握动画绘制基本技法与基本规律。

[要求]：听讲，笔记、实践。

[重点]：中间帧画法、动作转面画法和曲线运动动画技法。

[难点]：动画绘制技法是难点，要求学生进行多次的练习，且熟练掌握看懂摄影表和原画的意图。

[内容]：1、动画线条和线条训练

        2、中间画技法

        3、动作转面画法

        4、曲线运动动画技法

        5、领会原画意图和摄影表

    第5章、设计稿绘制
[课时]：16课时
[目的]：使学生运用相关软件进行动画上色。

[要求]：听讲，笔记、实践。

[重点]：上色的时候严格依照标准色样和标出的号码进行上色，认真完成校对工作保证效果。

[难点]：对动画软件的熟练操作。

[内容]：1、电脑扫描

        2、上色

        3、校对

第6章、后期制作、合成输出
[课时]：8课时
[目的]：使学生运用相关软件进行剪辑、合成、配音、输出技术。

[要求]：听讲，笔记、实践。

[重点]：后期合成软件和专业二维软件的熟悉操作。

[难点]：熟练操作软件，认真校对。

[内容]：1、合成

        2、编辑

        3、输出

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	前期策划：编写剧本
	作业1：二维动画短片前期策划

	2
	第1章
	前期策划：创作准备
	作业1：二维动画短片前期策划

	3
	第2章
	设计稿绘制：动作设计稿
	作业2：二维动画短片设计稿绘制

	4
	第2章
	设计稿绘制：背景设计稿
	作业2：二维动画短片设计稿绘制

	5
	第3章
	原画绘制：掌握造型的方法、原画基础、动作分析
	作业3：二维动画短片原画绘制

	6
	第3章
	原画绘制：动作的时间和节奏
	作业3：二维动画短片原画绘制

	7
	第3、4章
	原画绘制、动画绘制
	作业4：二维动画短片动画绘制

	8
	第4章
	动画绘制：中间画技法、动作转面
	作业4：二维动画短片动画绘制

	9
	第4章
	动画绘制：曲线运动动画技法、原画意图和摄影表
	作业4：二维动画短片动画绘制

	10
	第5章
	设计稿绘制：电脑扫描、上色
	作业5：二维动画短片后期制作

	11
	第5章
	设计稿绘制：校对
	作业5：二维动画短片后期制作

	12
	第6章
	后期制作、合成输出
	作业5：二维动画短片合成输出


四、教材与参考书目 
教材：

参考书目：

1、《动画师工作手册：运动规律》     托尼.怀特  编著 2015-03-01 人民邮电出版社

2、《数字动画创作技术》             庞玉生    编著 2008       中国海洋大学出版社

3、《二维动画后期制作》             孙立军    编著 2003       中国科学技术出版社

《三维动画Ⅰ》教学大纲
课 程 号：265725
课程名称：三维动画Ⅰ 

英文名称：The three dimensional animation 1
先修课程：动画基础Ⅰ、Ⅱ、Ⅲ
面向对象：动画专业

一、课程简介 

《三维动画》课程将在原有相关课程的基础上，了解三维制作的特性，充分利用三维软件和后期软件进行动画的创作，用三维软件制作场景、角色、道具，并表现原画设定意图，制作三维特效、音乐合成等。课程中将完全发挥三维软件的的优势，更好的体现其艺术、及商业价值。三维动画分为三大课程：《三维动画Ⅰ》主要教学场景及道具相关的三维动画制作；《三维动画Ⅱ》主要教学角色建模与角色材质、三维设定；《三维动画Ⅲ》主要教学角色动画，其中包括二足动物、四足动物及多足动物的动画制作，以及通过三维或后期软件结合角色动画与场景，最终形成完整三维动画的整体流程。

二、教学目的与要求
本课教学目的是让学生熟悉掌握三维动画中场景的建模、材质、灯光、渲染等技能知识，为动画专业课程的后续学习打好坚实的基础；要求学生通过本课程，熟悉三维的造型规律，并熟练使用三维软件进行构图、形式的处理。熟悉三维的灯光和渲染系统，场景类动画及摄像机动画的制作方法。

三、主要内容与学时分配
 第1章 、三维场景的建模
  [课时]：16课时
  [目的]：了解三维动画角色建模的几种主要方法，并将多种建模方法灵活运用。

  [要求]：听讲，笔记、示范、实践。

  [重点]：能使用三维软件进行场景类模型的建模。

  [难点]：熟练把握模型的形体关系，综合运用多种建模方法。

  [内容]：1、基础建模概述及常用工具介绍。

          2、组合类模型的建模。

          3、多边形建模。
第2章、三维场景的材质
[课时]：8课时
[目的]：熟悉材质编辑器和标准材质与贴图。

[要求]：听讲，笔记、示范、实践。
[重点]：材质编辑器的使用、材质的设置。

[难点]：程序材质的调节和UV展开的使用。

[内容]：1、了解一些材质的相关概念，熟悉材质编辑器和给物体赋予材质的方法。

         2、材质设置。

         3、掌握基本贴图方法。

         4、智能渲染器的基础认知和初级运用

         5、UV贴图与UV展开。

第3章、三维场景的灯光和渲染

[课时]：16课时
[目的]：掌握三维软件灯光系统，包括灯光模拟和全局灯光渲染。

[要求]：听讲，笔记、示范、实践。

[重点]：通过对三维灯光的使用，模拟各种光影效果。

[难点]：通过灯光渲染场景气氛和部分灯光类特效的使用。

[内容]：1、灯光的属性和设置。

        2、基础灯光阵列模拟。

        3、全局灯光的使用和控制。

        4、灯光特效与动画的控制方法。

第4章、场景动画和摄像机动画
[课时]：24课时
[目的]：掌握三维软件的基本动画技能，灵活应用场景中的摄像机动画。

[要求]：听讲，笔记、示范、实践。
[重点]：各类控制器动画和摄像机动画。

[难点]：结合视听语言中的镜头知识，在三维软件中制作摄像机动画。

[内容]：1、动画的曲线和关键帧。

        2、控制器动画的使用。

        3、各类摄像机动画。

        4、动画的合成与输出。

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	三维场景的建模
	作业1：制作三维场景计划书

	2
	第1章
	三维场景的建模
	作业2：场景建模

	3
	第2章
	三维场景的材质
	作业3：场景材质

	4
	第3章
	三维场景的灯光和渲染
	作业4：场景的灯光和渲染

	5
	第3章
	三维场景的灯光和渲染
	作业4：场景的灯光和渲染

	6
	第4章
	场景动画和摄像机动画
	作业5：场景动画制作

	7
	第4章
	场景动画和摄像机动画
	作业5：场景动画制作

	8
	第4章
	场景动画和摄像机动画
	作业5：场景动画制作


四、教材与参考书目 
教材：
任课教师自编或推荐

参考书目：
1、《三维动画人体建模基础教程》     [美]拉特纳著 著 2007上海人民美术出版社
2、《动画制作案例教程》             王威等编著 2009-01电子工业出版社

3、《三维动画创作全过程剖析》       宋静远主编   2011-02北京大学出版社

《动画基础Ⅲ》教学大纲
课 程 号：265726
课程名称：动画基础Ⅲ
英文名称：Animation based on three
先修课程：无
面向对象：动画专业

一、课程简介 

《动画基础》是美术学院动画专业较为复杂而实用性很强的专业限选课程。因教学需要将动画基础分为三大课程：《动画基础Ⅰ》主要讲授影响动作真实的要素、自然界的物理法则、各种事物的特性等基础理论。《动画基础Ⅱ》主要讲授动画的基本运动规律、人物的运动规律、动物的运动规律、自然现象的运动规律等相关基础知识。《动画基础Ⅲ》在掌握运动规律的基础上活用规律，根据剧情情境、影片风格以及角色的造型结构、性格特点、情绪状况灵活运用，用来指导动画创作，培养对物体运动的观察力、分析力、表现力和创造力，提高对动画语言的感知力、把握力和表演水平，为将来的动画创作打下坚实的基础。

二、教学目的与要求 
本课程教学目的：是全面讲解运动的物体、人物、动物的运动原理、规律、特点、表现技法等内容，从运动与力的物理法则角度去剖析保持动作真实性的要素，引导学生如何重现物体真实的运动规律。介绍传统运动规律知识点，在制作的实践中，使学生熟练掌握动画制作技法与技巧，培养具有全新艺术理念和扎实制作能力的动画人才。
本课程教学要求：通过了解动画中运动的技巧表现规律，结合传统的动画制作方法或新数字制作技术，运用运动表现规律创作活动的角色动作；在掌握运动规律同时提高对动画语言的感知力、把握力和表演水平。

三、主要内容与学时分配   
 第1章、表情的运动规律
 [课时]：12课时
 [目的]：通过学习掌握表情动画的各种运动形式，并结合不同元素的运动进行归类、分析、总结。
 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。
 [重点]：表情动画的设计。
 [难点]：各种表情运动规律的掌握。
 [内容]：1、角色的表情设计。

         2、角色的表情混合动画。

         3、角色的语言和对白动画。

第2章、经典动画片动作解析

[课时]：20课时
[目的]：通过学习使学生理解美国动画与日本动画角色动作差异。
[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。
[重点]：如何学习借鉴美国动画角色动作与日本动画角色动作。
[难点]：如何为动画创作出优雅的角色动作。
[内容]：1、美国动画片角色动作

 2、日本动画片角色动作

第3章 、运动规律综合运用
[课时]：64课时
[目的]：通过本章学习，使学生可以综合运用所学运动规律知识。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。
[重点]：在理论上认识理解综合运动规律的要素。
[难点]：在动画创作中灵活运用运动规律。
[内容]：1、角色类动作的综合表现
 2、情景类动作的综合表现

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	表情的运动规律
	作业1：表情动画

	2
	第1、2章
	经典动画片动作解析
	作业2：分析角色动画

	3
	第2章
	经典动画片动作解析
	作业2：分析角色动画

	4
	第2章
	经典动画片动作解析
	作业2：分析角色动画

	5
	第3章
	运动规律综合运用
	作业3：动作的综合表现

	6
	第3章
	运动规律综合运用
	作业3：动作的综合表现

	7
	第3章
	运动规律综合运用
	作业3：动作的综合表现

	8
	第3章
	运动规律综合运用
	作业3：动作的综合表现

	9
	第3章
	运动规律综合运用
	作业3：动作的综合表现

	10
	第3章
	运动规律综合运用
	作业3：动作的综合表现

	11
	第3章
	运动规律综合运用
	作业3：动作的综合表现

	12
	第3章
	运动规律综合运用
	作业3：动作的综合表现


四、教材与参考书目 
教材：
《动画运动规律》                  邵照坡编著 2014-05                南京大学出版社

参考书目：
1、《羞涩的舞者—动画表演教程》    薛燕平著  2014                    中国传媒大学出版社。 

2、《动画运动规律》                主编：王育新，许洁，曾军梅   2013 电子工业出版社
3、《原动画基础教程》              理查德.威廉姆斯著  2011            中国青年出版社 

《三维动画Ⅱ》教学大纲
课 程 号：265727
课程名称：三维动画Ⅱ 

英文名称：The three dimensional animation 2

先修课程：三维动画Ⅰ
面向对象：动画专业

一、课程简介 

《三维动画》课程将在原有相关课程的基础上，了解三维制作的特性，充分利用三维软件和后期软件进行动画的创作，用三维软件制作场景、角色、道具，并表现原画设定意图，制作三维特效、音乐合成等。课程中将完全发挥三维软件的的优势，更好的体现其艺术、及商业价值。三维动画分为三大课程：《三维动画Ⅰ》主要教学场景及道具相关的三维动画制作；《三维动画Ⅱ》主要教学角色建模与角色材质、三维设定；《三维动画Ⅲ》主要教学角色动画，其中包括二足动物、四足动物及多足动物的动画制作，以及通过三维或后期软件结合角色动画与场景，最终形成完整三维动画的整体流程。

二、教学目的与要求

本课程目的是在《三维动画Ⅰ》的基础上，学习三维动画中角色的建模、材质、骨骼、蒙皮等技能知识，为后续的三维动画学习打好坚实的基础。通过教学，要求学生初步掌握三维动画中三维动画角色的建模和绑定。

三、主要内容与学时分配

第1章 、三维动画角色创建
 [课时]：16课时
 [目的]：了解三维动画角色建模的几种主要方法，并将多种建模方法灵活运用。

 [要求]：听讲，笔记、示范、实践。

 [重点]：能对三维动画角色进行分析后利用所学建模方法实践。

 [难点]：熟练把握模型的形体关系，综合运用多种建模方法。

 [内容]：1、多边形角色建模。

         2、数字雕刻建模。

         3、角色模型的拓扑。
         4、角色UV展开。
第2章、三维动画角色材质
[课时]：16课时
[目的]：调节各类角色的材质，包含纹理、灯光、渲染。

[要求]：听讲，笔记、示范、实践。
[重点]：UV展开材质及材质的绘制。

[难点]：三维立体绘画技能。

[内容]：1、不同角色类别的材质。

        2、三维材质绘制。

        3、材质与灯光和渲染。

 第3章、三维动画角色骨骼设定与蒙皮
 [课时]：32课时
 [目的]：掌握三维软件的骨骼系统和蒙皮系统，为角色动画做前期绑定。

 [要求]：听讲，笔记、示范、实践。。

 [重点]：各类角色的骨骼绑定和表情动画的设置。

 [难点]：角色蒙皮与变形。

 [内容]：1、骨骼的建立。

         2、模型与骨骼的绑定。

         3、蒙皮修改器应用。

         4、骨骼与控制器的应用。

         5、角色表情的设置方法。

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	三维动画角色创建
	作业1： 二足三维角色模型并绑定

	2
	第1章
	三维动画角色创建
	作业1： 二足三维角色模型并绑定

	3
	第2章
	三维动画角色材质
	作业1： 二足三维角色模型并绑定

	4
	第2章
	三维动画角色材质
	作业1： 二足三维角色模型并绑定

	5
	第3章
	三维动画角色骨骼设定与蒙皮
	作业2：多足三维角色模型并绑定

	6
	第3章
	三维动画角色骨骼设定与蒙皮
	作业2：多足三维角色模型并绑定

	7
	第4章
	三维动画角色骨骼设定与蒙皮
	作业2：多足三维角色模型并绑定

	8
	第4章
	三维动画角色骨骼设定与蒙皮
	作业2：多足三维角色模型并绑定


四、教材与参考书目 
教材：
任课教师自编或推荐

参考书目：
1、《三维角色动画的艺术》     赖义德编著  2007清华大学出版社
2、《动画制作案例教程》       王威等编著  2009-01电子工业出版社

3、《三维动画创作全过程剖析》 宋静远主编  2011-02北京大学出版社

《三维动画Ⅲ》教学大纲
课 程 号：265728
课程名称：三维动画Ⅲ 

英文名称：The three dimensional animation 3
先修课程：三维动画Ⅱ
面向对象：动画专业

一、课程简介 

《三维动画》课程将在原有的相关课程的基础上，了解三维制作的特性，充分利用三维软件和后期软件进行动画的创作，用三维软件制作场景、角色、道具，并表现原画设定意图，制作三维特效、音乐合成等。课程中将完全发挥三维软件的的优势，更好的体现其艺术、及商业价值。三维动画分为三大课程：《三维动画Ⅰ》主要教学场景及道具相关的三维动画制作；《三维动画Ⅱ》主要教学角色建模与角色材质、三维设定；《三维动画Ⅲ》主要教学角色动画，其中包括二足动物、四足动物及多足动物的动画制作，以及通过三维或后期软件结合角色动画与场景，最终形成完整三维动画的整体流程。

二、教学目的与要求
本课程目的是让学生了解角色动画的制作原理，掌握动画原理及运动规律的知识，学习常规角色动画的制作技巧与流程，培养学生的实际操作能力和艺术审美能力，为动画专业课程的后续创作打好坚实的基础。

三、主要内容与学时分配
第1章 、二足动物的循环动作
[课时]：16课时
[目的]：了解三维动画中二足动物角色动画的几种主要方法。

[要求]：听讲，笔记、示范、实践。

[重点]：能通过三维软件进行动作设计。

    [难点]：熟练掌握动画时间。

[内容]：1、二足动物的走路循环动画。

        2、二足动物的跑步循环动画。

        3、二足动物的其他循环动画。

        4、动作状态之间的混合。
    第2章、四足及多足动物的循环动作
 [课时]：16课时
 [目的]：了解三维动画中多足动物的角色动画的几种主要方法。

 [要求]：听讲，笔记、示范、实践。

     [重点]：能通过三维软件进行动作设计。

 [难点]：熟练掌握动画时间。

 [内容]：1、多足动物的走路循环动画。

        2、多足动物的跑步循环动画。

        3、多足动物的其他循环动画。

        4、动作状态之间的混合。
第3章、情景类动画设计

 [课时]：24课时
 [目的]：通过三维软件灵活制作角色的各类动作情景。

 [要求]：听讲，笔记、示范、实践。
 [重点]：动画运动规律应用。

 [难点]：三维软件的熟练掌握和运动规律的控制。

 [内容]：1、动作的状态设置。

         2、各种运动规律的表达。

         3、多人动作的控制。

         4、IK动画与FK动画的应用。

第4章、表情动画

 [课时]：16课时
 [目的]：掌握三维角色的表情动画应用。

 [要求]：听讲，笔记、示范、实践。

 [重点]：表情的动画制作和对白的制作。

 [难点]：角色心理的理解在角色表情中的应用。

 [内容]：1、骨骼控制表情的基本设置。
         2、表情的融合。

         3、语言和对白的动画。

第5章、群集动画与模拟动画

 [课时]：24课时
 [目的]：学习三维动画中多人群集动画与物理模拟动画基础。

 [要求]：听讲，笔记、示范、实践。

 [重点]：多个角色之间的动画关系。

 [难点]：三维软件的应用。

 [内容]：1、群集动画系统基础。

         2、粒子动画系统基础。

         3、布料动画系统基础。

         4、毛发动画系统基础

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	二足动物的循环动作
	作业1：二足动物三维角色动作循环

	2
	第1章
	二足动物的循环动作
	作业1：二足动物三维角色动作循环

	3
	第2章
	四足及多足动物的循环动作
	作业2：多足三维角色动作循环

	4
	第2章
	四足及多足动物的循环动作
	作业2：多足三维角色动作循环

	5
	第3章
	情景类动画设计
	作业3：情景动画（时间：1~2分钟）

	6
	第3章
	情景类动画设计
	作业3：情景动画（时间：1~2分钟）

	7
	第3章
	情景类动画设计
	作业3：情景动画（时间：1~2分钟）

	8
	第4章
	表情动画
	作业3：情景动画（时间：1~2分钟）

	9
	第4章
	表情动画
	作业3：情景动画（时间：1~2分钟）

	10
	第5章
	群集动画与模拟动画
	作业3：情景动画（时间：1~2分钟）

	11
	第5章
	群集动画与模拟动画
	作业3：情景动画（时间：1~2分钟）

	12
	第5章
	群集动画与模拟动画
	作业3：情景动画（时间：1~2分钟）


四、教材与参考书目 
教材：

任课教师自编或推荐
参考书目：
1、《动画制作案例教程》               王威等编著 2009-01电子工业出版社

2、《三维动画创作全过程剖析》         宋静远主编   2011-02北京大学出版社

《定格动画Ⅰ》教学大纲
课 程 号：265729
课程名称：定格动画Ⅰ 

英文名称：Stop motion animation 1
先修课程：无
面向对象：动画专业

一、课程简介 

《定格动画》是美术学院动画系为动画专业开设的一门专业限选课，对于学生开拓动画短片创作的理念具有重要意义。本课程的将在原有相关课程的基础上，学习定格动画的制作，通过课堂训练，使学生掌握定格动画短片的设定与脚本，偶形制作，场景制作，拍摄技巧，并完成定格动画短片的制作。课程中将完全发挥定格动画的优势，更好的体现其艺术价值、商业价值。定格动画分为两大课程：《定格动画Ⅰ》主要讲授定格动画的概述，介绍相关制作工具、设备及定格短片的设定与脚本，并设定制作偶形实物；《定格动画Ⅱ》主要讲授场景制作、灯光布置及相关的实物制作，开始拍摄定格影片，通过相关软件结合角色设定、场景设定等最终制作完成定格动画短片；

二、教学目的与要求 

本课程教学目的：是使学生掌握定格动画的相关知识和制作，及多种多样的定格动画表现手法；培养学生动画短片设计的能力，更新学生的动画创作理念；通过运用定格动画技术制作短片，来强调其与新技术的巧妙结合，并努力在艺术鉴赏、审美情趣上提高学生的制作水平。在制作的实践中，使学生熟练掌握定格动画制作技法与技巧，培养具有全新艺术理念和扎实制作能力的动画人才。

本课程教学要求：掌握定格动画短片制作理论知识与基本技法；能独立完成定动画短片创作；结合传统的动画制作方法或新数字制作技术，创作出有自己风格的定格动画作品。

三、主要内容与学时分配
第1章 、定格动画概述
[课时]：10课时
[目的]：了解定格动画的基本概念、流程、特征、功能，分类方法及美术风格。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

[重点]：在理论上了解定格动画的概念，联系动画类学科的其它课程，找出之间的关系。

    [难点]：做到不孤立的学习定格动画，必须对动漫产业有系统的认知。

[内容]：1、定格动画的基本原理和应用。 

2、定格动画的发展历程。

3、观看分析相关定格动画影片及制作花絮。

第2章、定格动画制作材料及工具设备

[课时]：6课时
[目的]：了解定格动画中的材料与工具设备的使用。

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：掌握定格动画制作材料的特性与工具的使用方法。

 [难点]：定格动画制作中材料与工具使用。

[内容]：1、定格动画中制作材料的种类与特性。

         2、定格动画制作中工具设备的种类与使用。

    第3章、定格动画设定与脚本
[课时]：8课时
[目的]：学习定格动画设定与脚本，并结合不同类型的动画进行归类、分析、总结。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：定格动画中设定的形体结构及视听语言与形式美法则的运用。

[难点]：将合理的设定融入到定格动画的制作中。

    [内容]：1、定格动画的剧本与分镜头设定。

        2、定格动画的角色设定。

        3、定格动画的场景设定。

第4章、定格动画的偶
[课时]：8课时
[目的]：学习制作不同材质的定格动画偶形角色。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：设定制作偶的造型及运动结构。

[难点]：将偶的设定制作出精美实物并融入到定格动画的短片制作中。

[内容]：1、偶形态的设定与绘制。

        2、偶的骨骼种类与制作。

        3、不同材质偶的特性与制作。

        4、偶的色彩与涂装。

第5章、定格动画偶的制作
 [课时]：32课时（实践课时）

 [目的]：学习偶形角色制作表现的规范性要求，并进行实践创作。

 [要求]：听讲，笔记、问答、综合训练。

 [重点]：明确偶形角色设计制作的规范，根据设定要求，定位合理的制作方法。

 [难点]：造型能力和动手制作能力的掌握。

 [内容]：1、定格动画偶形角色设计任务书 

         2、定格动画偶形角色结构图 

         3、定格动画偶形角色色彩气氛图 

         4、定格动画偶形角色的制作

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	定格动画概述
	作业1：讨论定格动画发展

	2
	第1、2章
	定格动画制作材料及工具设备
	作业2：准备工具材料

	3
	第3章
	定格动画设定与脚本
	作业3：绘制脚本

	4
	第4章
	定格动画的偶
	作业4：偶制作

	5
	第5章
	定格动画的偶制作
	作业4：偶制作

	6
	第5章
	定格动画的偶制作
	作业4：偶制作

	7
	第5章
	定格动画的偶制作
	作业4：偶制作


四、教材与参考书目 
教材：

《定格动画》                   王岩岩 编著 2014            南京大学出版社

参考书目：
1、《影视导演技术与美学》       [美]迈克尔.拉毕格编著 2004   北京广播学院出版社

2、《影视动画场景设计与表现》   周晓波编著 2011-01-01        中国宇航出版社

3、《形式基础》                 周至禹编   2007             高等教育出版社

4、《场景设计》                 李 扬 编著 2014-05          南京大学出版社
5、《怪兽来了:定格动画摄影棚》  彭磊等                      中国青年出版社
6、《定格动画 》                唐愚程2010-02              西南师范大学出版社

《定格动画Ⅱ》教学大纲
课 程 号：265730
课程名称：定格动画Ⅱ 

英文名称：Stop motion animation 2
先修课程：无
面向对象：动画专业

一、课程简介 

《定格动画》是美术学院动画系为动画专业开设的一门专业限选课，对于学生开拓动画短片创作的理念具有重要意义。本课程的将在原有相关课程的基础上，学习定格动画的制作，通过课堂训练，使学生掌握定格动画短片的设定与脚本，偶形制作，场景制作，拍摄技巧，并完成定格动画短片的制作。课程中将完全发挥定格动画的优势，更好的体现其艺术价值、商业价值。定格动画分为两大课程：《定格动画Ⅰ》主要讲授定格动画的概述，介绍相关制作工具、设备及定格短片的设定与脚本，并设定制作偶形实物；《定格动画Ⅱ》主要讲授场景制作、灯光布置及相关的实物制作，开始拍摄定格影片，通过相关软件结合角色设定、场景设定等最终制作完成定格动画短片。

二、教学目的与要求 
本课程教学目的：是使学生掌握定格动画的相关知识和制作，及多种多样的定格动画表现手法；培养学生动画短片设计的能力，更新学生的动画创作理念；通过运用定格动画技术制作短片，来强调其与新技术的巧妙结合，并努力在艺术鉴赏、审美情趣上提高学生的制作水平。在制作的实践中，使学生熟练掌握定格动画制作技法与技巧，培养具有全新艺术理念和扎实制作能力的动画人才。

本课程教学要求：掌握定格动画短片制作理论知识与基本技法；能独立完成定动画短片创作；结合传统的动画制作方法或新数字制作技术，创作出有自己风格的定格动画作品。

三、主要内容与学时分配

第1章、定格动画的场景与灯光
[课时]：16课时
[目的]：学习制作定格动画场景，结合不同灯光布置营造影片的氛围。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：设定制作场景的造型及风格，并应用灯光营造气氛。

[难点]：将场景与灯光的设定融入定格动画短片制作中。

[内容]：1、场景设计原理

 2、场景的设计和建造

 3、室内外场景模型的制作

 4、室内外场景灯光布置

 5、场景道具的制作

    第2章、定格动画的动作与表情
[课时]：8课时
[目的]：学习掌握偶形动画操作流程。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：熟悉角色形体动画、角色表情动画和口型动画技巧。

[难点]：将生物运动相关的基础知识应用到偶形动画上。

[内容]：1、动画基础知识

   2、偶形角色的形体动画

   3、偶形角色表情动画及口型动画

第3章、定格动画摄影
[课时]：8课时
[目的]：通过定格摄影改变视点以及创造节奏，将制作的角色与场景通过画面精彩的呈现出来。

[要求]：听讲，笔记、问答、综合训练。

[重点]：掌握定格动画摄影棚的格局和设备配置、摄影的布光、定格动画摄影等技巧。

[难点]：通过定格摄影改变视点以及创造节奏。

[内容]：1、定格动画摄影概述

2、摄影基础知识

3、定格动画摄影技法

4、定格动画摄影布光

5、定格动画的新技术

第4章、定格动画短片创作
 [课时]：64课时（实践课时）

[目的]：通过讲解学生了解了定格动画的完整制作流程，同时完成一部定格动画短片的制作。

[要求]：听讲，笔记、问答、综合训练。

[重点]：了解掌握定格动画片的制作流程并独立完成一部定格动画短片制作。

[难点]：独立运用所学知识完成定格短片的制作。

[内容]：1、定格动画片的前期创作

2、定格动画的摄影

3、定格动画视觉效果制作

4、定格动画后期制作

5、定格动画影片输出

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	定格动画的场景与灯光
	作业1：制作场景

	2
	第1章
	定格动画的场景与灯光
	作业1：制作场景

	3
	第2章
	定格动画的动作与表情
	作业2：定格动作与表情实践

	4
	第3章
	定格动画摄影
	作业3：定格动画摄影实践

	5
	第4章
	定格动画短片创作
	作业4：定格动画创作

	6
	第4章
	定格动画短片创作
	作业4：定格动画创作

	7
	第4章
	定格动画短片创作
	作业4：定格动画创作

	8
	第4章
	定格动画短片创作
	作业4：定格动画创作

	9
	第4章
	定格动画短片创作
	作业4：定格动画创作

	10
	第4章
	定格动画短片创作
	作业4：定格动画创作

	11
	第4章
	定格动画短片创作
	作业4：定格动画创作

	12
	第4章
	定格动画短片创作
	作业4：定格动画创作


四、教材与参考书目 
教材：

    《定格动画》                    王岩岩 编著 2014南京大学出版社
参考书目：
 1、《影视导演技术与美学》        [美]迈克尔.拉毕格编著 2004北京广播学院出版社
 2、《影视动画场景设计与表现》    周晓波编著 2011-01-01中国宇航出版社

 3、《形式基础》                  周至禹编   2007高等教育出版社

     4、《场景设计》                  李 扬 编著 2014-05南京大学出版社
     5、《怪兽来了:定格动画摄影棚》   彭磊等 中国青年出版社
 6、《定格动画 》                 唐愚程 西南师范大学出版社 (2010-02出版)；

     7、《新概念中国美术院校视觉设计教材•定格动画教程》 林松、李阳 2010浙江人民美术出版社

     8、《定格动画技法》              何小凡、温巍山 2010东南大学出版社

《动画创作Ⅰ》教学大纲
课 程 号：265731
课程名称：动画创作Ⅰ 

英文名称：Animation to create 1
先修课程：无
面向对象：动画专业

一、课程简介 

《动画创作》作为动画专业高年级最重要的专业限选课，它要求学生掌握包含二维动画、三维动画和定格动画等多种动画创作方法。同时通过该课程的学习，掌握动画创作流程中各个阶段的实践能力，具备对整个作品的把控能力，具有较强的表达作品主题的能力。动画创作分为两大部分：《动画创作Ⅰ》主要是动画创作的前期部分，其重点在于策划和设计；《动画创作Ⅱ》是对课程《动画创作Ⅰ》的延续，在《动画创作Ⅰ》的前期设定的基础上，进入中期制作和后期制作，直至作品的完成。

二、教学目的与要求

本课程将熟练掌握动画创作的前期流程与要求，各种类型动画的特点和制作方法。课程旨在教授学生基本的设计原理和思路，并能发挥学生的个人创意能力。本课程要求学生在接受课堂理论知识学习之后，结合相关实验课程，掌握动画创作的前期策划和前期设计。

三、主要内容与学时分配
第1章 、动画创作的概念
[课时]：16课时
[目的]：了解动画创作的基本概念、形态、历史及内容。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

[重点]：在理论上准确认识动画创作的概念，联系动画类学科的其它课程，找出之间的关系。

[难点]：充分认识到动画创作的整体性，必须对动画创作有系统的认知。

[内容]：1、动画创作的概念。

        2、动画创作的形态。

        3、动画创作的历史。
        4、动画创作的内容。
 第2章、动画创作的过程
 [课时]：16课时
 [目的]：熟悉动画创作的过程，对动画创作的前期进行准备。

 [要求]：听讲、讨论、构思、实践训练。

 [重点]：了解动画创作的过程，对动画前期创作所需要的元素和知识点进行整理。

 [难点]：动画前期准备工作的独特性与可行性。

 [内容]：1、动画创作流程。

         2、文学剧本创作。

         3、导演阐述。

         4、文字分镜头创作

         5、形象素材筹备

         6、综合设计

         7、综合表现

 第3章、动画创作的方法
 [课时]：16课时
 [目的]：掌握动画创作的方法，并运用所学方法，对动画作品的角色、场景以及画面分镜头进行设计。

 [要求]：听讲、分析、讨论、实践训练。

 [重点]：重点研究角色造型、场景设计及画面分镜头是否能合理的表达作品主题。

 [难点]：动画创作方法在实践中的合理运用。

 [内容]：1、构思方法。

         2、形象设计方法。

         3、画面分镜头设计方法。

         4、镜头画面设计方法。

第4章、动画创作的意义
 [课时]：16课时
 [目的]：充分了解动画创作的意义，调动学生创作的积极性，以期创作出更好的作品。

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

 [重点]：在了解动画创作的意义后，能创作出更好的作品。

 [难点]：动画创作的意义对学生创作实践的积极性的激发。

 [内容]：1、文化传播意义。

         2、审美意义。

         3、实用意义。

         4、启示意义。

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	动画创作的概念
	作业1：前期策划

	2
	第1章
	动画创作的概念
	作业1：前期策划

	3
	第2章
	动画创作的过程
	作业2：前期设计

	4
	第2章
	动画创作的过程
	作业2：前期设计

	5
	第3章
	动画创作的方法
	作业2：前期设计

	6
	第3章
	动画创作的方法
	作业3：故事版

	7
	第4章
	动画创作的意义
	作业3：故事版

	8
	第4章
	动画创作的意义
	作业3：故事版


四、教材与参考书目 
教材：
《动画短片创作》             张哲 编著 2014南京大学出版社
参考书目：
1、《影视导演技术与美学》     [美]迈克尔.拉毕格编著 2004北京广播学院出版社
2、《影视动画短片制作基础》   於水著 2005-03海洋出版社

3、《动画时间的掌握》         [英]哈罗德.威特克  约翰.哈拉斯著   2012-07中国电影出版社

《动漫衍生品开发》教学大纲
课 程 号：265823
课程名称：动漫衍生品开发

英文名称：Animation derivatives development
先修课程：无
面向对象：动画专业

一、课程简介 

《动漫衍生品开发》课程是动画专业重要的课程，简单的说是指利用卡通动漫中的原创人物形象，经过专业的卡通动漫衍生品设计师的精心设计，所开发制造出的一系列可供售卖的服务或产品。如音像制品、电影、书籍小说、各种游戏、玩具、动漫形象模型、服饰、饮料、保健品、袜业、鞋业、文具……都能开发成动漫衍生品，更能以形象授权方式衍生到更广泛的领域，比如：主题餐饮、漫画咖啡馆、主题公园等旅游产业及服务行业等等。
二、教学目的与要求 
本课程以形态造型训练为主线，着眼于学生的动手能力以及综合开发能力的训练，采取形象思维与逻辑思维相合的构思方法，开拓创新思路，剖析的造型元素本质，着重培养学生具象思维和形象的表现表达，并紧密结合本专业，较深刻地认识和掌握形象的空间视觉效应、图像转化能力、综合呈现产品的能力，与市场结合的能力。从而为自己的未来的就业打下坚实的基础。

三、主要内容与学时分配
第1章 、动漫产业化起源
[课时]：4课时
[目的]：了解动漫产业化的兴起发展过程

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

[重点]：在理论上准确认识产业化的进程，联系动画类学科的其它课程，找出之间的关系。

[难点]：做到树立综合认识，梳理发展进程

[内容]：1、动画产业的兴起和发展

        2、漫画产业的兴起和发展
第2章、新形势下动漫产业的发展变革

[课时]:  4课时
[目的]：了解新的时代背景下动漫产业发生的变化以及趋势

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：分析趋势并用多维比较的方法进行深入分析

[难点]：综合分析把握大的动向并找到自己的观点

[内容]：1、中国动漫产业初期市场化分析

        2、新时代下社会文化的巨变推动新的市场变革

        3、由新技术推动产生的全球性动漫产业的巨大变化过程

第3章、动漫衍生品的基本概念和由来

[课时]：4课时
[目的]：学习动漫衍生品的基本概念，并结合不同元素进行归类、分析、总结。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：不同设计衍生出的概念分析

[难点]：分析出不同的概念延伸，找到其规律并有效总结

[内容]：1、动漫衍生品的由来

        2、实体动漫衍生品的概念分析

        3、虚拟动漫衍生品的概念分析

第4章、动漫衍生品市场的发展变化
[课时]：4课时
[目的]：学习动漫衍生品的市场最新的发展动态

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：采取多方向，多渠道的知识获取，对全球的动漫衍生品发展有了解

[难点]：分析出未来的趋势以及同时考虑独创性

[内容]：1、动漫衍生品的市场体系

        2、动漫衍生品的全球化发展

        3、动漫产业的文化传播与衍生品之间的市场关系

第5章、动漫产业衍生产品开发现状
[课时]：4课时
[目的]：学习欧美以及日本动漫衍生品的优秀案例

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：了解欧美以及日本创造的优秀的案例的成功之处，包括设计以及营销模式

[难点]：综合分析并提出自己的观点

[内容]：1、欧美衍生品开发的范例

        2、日本衍生品开发的范例

        3、人群对动漫衍生品需求的心理因素           

        4、实体衍生品的开发过程

    第6章、动漫衍生品材料的基本知识与实际制作   

[课时]：28课时
[目的]：了解学习动漫衍生品材料的相关知识

[要求]：听讲，笔记、问答、综合训练。

[重点]：明确动漫衍生品材料的基本知识以及相关规范，并根据不同表现要求，定位合理的制作方法。

[难点]：对材料的熟悉并运用自如

[内容]：1、动漫衍生品材料的分类

        2、动漫衍生品材料的作用

        3、动漫衍生品材料的选择

        4、动漫衍生品材料的发展特点

第7章、动漫衍生品实际制作  

[课时]：48课时
[目的]：了解了相关的理论只是后进入实际制作阶段

[要求]：听讲，笔记、问答、综合训练。

[重点]：明确主题，并进行相应的绘制与制作。设计合理的制作和表现方法。

[难点]：实践能力与设计感

[内容]：1、前期的调研，选材，以及图像的相关制作

        2、通过稿件后，理论联系实际，设计后进行实际制作          

        3、后期的设计展示工作跟进，以及相应的宣传工作

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1、2章
	动漫产业化起源
新形势下动漫产业的发展变革
	作业1：市场调查

	2
	第3、4章
	动漫衍生品的基本概念和由来

动漫衍生品市场的发展变化
	作业1：市场调查

	3
	第5、6章
	动漫产业衍生产品开发现状

动漫衍生品材料的基本知识与实际制作
	作业2：市场调查报告

	4
	第6章
	动漫衍生品材料的基本知识与实际制作
	作业3：材料研究报告

	5
	第6章
	动漫衍生品材料的基本知识与实际制作
	作业3：材料研究报告

	6
	第6章
	动漫衍生品材料的基本知识与实际制作
	作业3：材料研究报告

	7
	第7章
	动漫衍生品实际制作
	作业4：陶瓷衍生品制作

	8
	第7章
	动漫衍生品实际制作
	作业4：陶瓷衍生品制作

	9
	第7章
	动漫衍生品实际制作
	作业4：陶瓷衍生品制作

	10
	第7章
	动漫衍生品实际制作
	作业5：木质衍生品制作

	11
	第7章
	动漫衍生品实际制作
	作业6：纤维衍生品制作

	12
	第7章
	动漫衍生品实际制作
	作业6：纤维衍生品制作


四、教材与参考书目 
教材：

教师自荐或者自编

参考书目：
1、《材料工艺》                张洪双编著 辽宁美术出版社
2、《创意手工生活》            自由的猞猁 张予编著 清华大学出版社

3、《形式基础》                周至禹编   2007高等教育出版社

《动画创作Ⅱ（5分）》教学大纲
课 程 号：265824
课程名称：动画创作Ⅱ （5分）

英文名称：Animation to create 2
先修课程：动画创作Ⅰ
面向对象：动画专业

一、课程简介 

《动画创作》作为动画专业高年级最重要的专业限选课，它要求学生掌握包含二维动画、三维动画和定格动画等多种动画创作方法。同时通过该课程的学习，掌握动画创作流程中各个阶段的实践能力，具备对整个作品的把控能力，具有较强的表达作品主题的能力。动画创作分为两大部分：《动画创作Ⅰ》主要是动画创作的前期部分，其重点在于策划和设计；《动画创作Ⅱ》是对课程《动画创作Ⅰ》的延续，在《动画创作Ⅰ》的前期设定的基础上，进入中期制作和后期制作，直至作品的完成。

二、教学目的与要求
本课程目的旨在让学生熟悉掌握动画创作的中、后期流程与规范，并根据《动画创作Ⅰ》的剧本设定，完成动画创作；要求动画造型能完整体现设计意图，动画规律的时间控制运用准确，视听语言运用方面能充分表达好镜头转换、轴线处理、蒙太奇应用。直至后期制作校色、配音。在作品完成的基础上，可延展动画作品的衍生品。

三、主要内容与学时分配
第1章 、动画创作的手段
[课时]：24课时
[目的]：了解动画创作的几种重要手段，并结合剧本来选取合适的创作手段。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、实践。

[重点]：在理论上准确认识动画创作的手段，分析剧本，理解实践方法与剧本主题的有机结合。

[难点]：灵活的理解和处理不同创作手段。

[内容]：1、平面影像方法。

        2、立体影像方法。

        3、虚拟影像方法。
        4、即时动画影像方法。
第2章、动画设计基础

[课时]：16课时
[目的]：了解动画设计的概念和内容，掌握动画设计的方法，为动画创作打下坚实的基础。

[要求]：听讲、笔记、思考、讨论。

[重点]：为动画创作打下坚实的基础。

[难点]：动画设计基础的理论与实践的结合。

[内容]：1、动画设计概念。

        2、动画设计内容。

        3、动画设计方法。

第3章、动画时间的掌握

[课时]：24课时
[目的]：了解动画时间的本质，动画时间的基本关系和原则，掌握动画时间分配的基本方法。

[要求]：听讲、分析、讨论、实践。

[重点]：深刻理解动画时间在动画规律中的安排。

[难点]：不同时间点的动作特征。

[内容]：1、动画时间的本质。

        2、动画时间的基本关系和原则。

        3、动画时间分配的基本方法。

第4章、动画制作
 [课时]：64课时
 [目的]：了解动画的制作工艺，掌握中期和后期合成技术。

 [要求]：听讲，笔记、讨论、问答、实践。

 [重点]：了解不同的动画制作工艺，使其运用到自己的创作中。

 [难点]：相关软件的熟练和灵活应用。

 [内容]：1、动画制作的传统工艺。

         2、电脑动画的制作工艺。

         3、电脑拍摄技法。

         4、动画片的后期。

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	动画创作的手段
	作业1：根据动画创作Ⅰ前期完成创作

	2
	第1章
	动画创作的手段
	作业1：根据动画创作Ⅰ前期完成创作

	3
	第1章
	动画创作的手段
	作业1：根据动画创作Ⅰ前期完成创作

	4
	第2章
	动画设计基础
	作业1：根据动画创作Ⅰ前期完成创作

	5
	第2章
	动画设计基础
	作业1：根据动画创作Ⅰ前期完成创作

	6
	第3章
	动画时间的掌握
	作业1：根据动画创作Ⅰ前期完成创作

	7
	第3章
	动画时间的掌握
	作业1：根据动画创作Ⅰ前期完成创作

	8
	第3章
	动画时间的掌握
	作业1：根据动画创作Ⅰ前期完成创作

	9
	第4章
	动画制作
	作业1：根据动画创作Ⅰ前期完成创作

	10
	第4章
	动画制作
	作业1：根据动画创作Ⅰ前期完成创作

	11
	第4章
	动画制作
	作业1：根据动画创作Ⅰ前期完成创作

	12
	第4章
	动画制作
	作业1：根据动画创作Ⅰ前期完成创作

	13
	第4章
	动画制作
	作业1：根据动画创作Ⅰ前期完成创作

	14
	第4章
	动画制作
	作业1：根据动画创作Ⅰ前期完成创作

	15
	第4章
	动画制作
	作业1：根据动画创作Ⅰ前期完成创作

	16
	第4章
	动画制作
	作业1：根据动画创作Ⅰ前期完成创作


四、教材与参考书目 
教材：

《动画短片创作》             张哲 编著 2014 南京大学出版社
参考书目:
1、《动画原理》               黄兴芳著 2004-01上海人民美术出版社
2、《影视动画短片制作基础》   於水著 2005-03海洋出版社

3、《动画时间的掌握》         [英]哈罗德.威特克  约翰.哈拉斯著   2012-07中国电影出版社

《影视广告创作（4分）》教学大纲
课 程 号：265733
课程名称：影视广告创作（4分）

英文名称：Film and television advertising creative

先修课程： 无
面向对象：动画专业

一、课程简介 

  影视广告创作是学习掌握影视媒体广告的创意方法。策划技巧、表现方法、和制作技术的一门课程
二、教学目的与要求 
 电视形式不断在创新，影视广告的发展一直走在时代的前沿，通过对影视广告的基本知识、制作流程和认识实践，加深学生对广告创意及执行环节的认识和体验，并掌握一定的影视广告表现技巧。要求同学在理解影视相关的基本知识以及制作流程、方法的前提下，发挥创意能力，通过实际的拍摄、及后期的剪辑合成来掌握影视广告的基本执行方法

 三、主要内容与学时分配
第1章、影视广告概论
[课时]：8课时
[目的]：了解影视广告的基本概念、及文化特点

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

[重点]：在理论上准确认识影视广告的概念，联系学科的其它课程，找出之间的关系。

[难点]：对影视广告有系统的认识

[内容]：1、广告概说
        2、电视概论

        3、影视广告概述

        4、影视广告文化

        5、影视广告人素质能力培养

第2章、影视广告体裁
[课时]：8课时
[目的]：了解影视广告的归类并熟悉其创作特点

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

[重点]：在理论上准确认识影视广告的创作特点，联系动画类学科的其它课程，找出之间的关系。

[难点]：做到不同类型的影视广告的特点

[内容]：1、影视广告界定
        2、影视商品广告

        3、影视节目广告

        4、影视公益广告

        5、影视形象广告

第3章、影视广告策划

[课时]：8课时
[目的]：加强影视广告的理解，详细学习广告基本内容的同时分析创作的方法。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：理解影视广告的创作特征和规律

[难点]：对于影视广告的综合学习以及了解

[内容]：1、策划以及广告策划相关概念的理解

        2、影视广告策划程序

第4章、影视广告创意

[课时]：8课时
[目的]：理解影视广告元素的重要性，并了解其创作关系

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：创意和策略的创作关系

[难点]：影视策划的独特性

[内容]：1、影视广告创意性质

        2、广告创意策略发展历史
        3、影视广告基本策划及创意模型

第5章、影视广告写作
[课时]：16课时
[目的]：了解影视广告的写作特点

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：从分析影视广告特点出发，重点研究主题、解说词、脚本、等基本的运用

[难点]：将影视广告创作的点综合进行运用

[内容]：1、影视广告运作流程与构成要素
        2、影视广告写作前准备       

        3、影视广告写作素材

        4、影视广告写作主题

        5、影视广告解说词

        6、影视广告脚本

        7、 影视广告故事版  

第6章、影视广告制作准备
[课时]：8课时
[目的]：了解影视广告制作的准备

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：了解影视广告中的前期准备工作的分工细致

[难点]：通过综合学习对构思以及创意有一个全局的安排

[内容]：1、影视广告制作类型

        2、实拍型影视广告制作前期制作准备
第7章、影视画面布局

    [课时]：8课时
[目的]：了解影视画面布局的特点

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：正确理解影视画面布局不同会带来不同的视觉感受

[难点]：通过有设计感的区域布置带来有新意的视觉感受

[内容]：1、影视画面区域特性和画面布局       

        2、影视广告引人注目的方法

第8章、画面组接和场面转换

[课时]：24课时
[目的]：了解影视广告画面中的组接和场面转换

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：掌握影视广告中镜头、蒙太奇、场面转换等知识点的创作

[难点]：通过综合掌握这些知识点运用到广告创作

[内容]：1、镜头      

        2、蒙太奇

        3、镜头组接规律

        4、剪接点

        5、场面转换                

第9章、影视广告字幕设计   

[课时]：8课时
[目的]：了解影视广告字幕设计的规律

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：掌握字幕设计的作用、种类以及设计原则

[难点]：根据故事和剧情选择合适的字幕进行合理安排

[内容]：1、字幕的作用以及种类         

        2、字幕设计内容

        3、字幕设计原则

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	影视广告概论
	作业1：市场调查

	2
	第2章
	影视广告体裁
	作业1：市场调查

	3
	第3章
	影视广告策划
	作业2：文案策划方案

	4
	第4章
	影视广告创意
	作业2：文案策划方案

	5
	第5章
	影视广告写作
	作业2：文案策划方案

	6
	第5章
	影视广告写作
	作业2：文案策划方案

	7
	第6章
	影视广告制作准备
	作业3：广告创意前期准备

	8
	第7章
	影视画面布局
	作业4：广告创意

	9
	第8章
	画面组接和场面转换
	作业5：广告制作

	10
	第8章
	画面组接和场面转换
	作业5：广告制作

	11
	第8章
	画面组接和场面转换
	作业5：广告制作

	12
	第9章
	影视广告字幕设计
	作业5：广告制作


四、教材与参考书目 
教材：

教师推荐或者自编

参考书目：

1、《影视广告创意与制作》    陈滢竹 肖艺 孙春星 编著   西南大学出版社
2、《影视广告创意与策划》    徐张杰编著                武汉大学出版社     

3、《一个广告人的自白》      【美】大卫.奥格威   编著  中信出版社

4、《世界最经典的广告创意》  周绍贤                    安徽科学技术出版社

《现代设计史（3分）》教学大纲
课 程 号：265825

课程名称：现代设计史 （3分）

英文名称：Course Descriptions

先修课程：无
面向对象：动画（动漫插画）专业

一、课程简介 

《现代设计史》是动画设计专业课程中的一个重要基础内容。是启发创新思维的重要环节。建立     对各个时期设计思想与设计风格的认识与了解。培养初学设计的同学对设计理论的认识与思考，为今后的专业学习奠定理论基础。坚持理论与艺术实践相结合，做到深入浅出，通俗易懂。把握时代脉搏，坚持发展的眼光，力除教学中的僵化思想。

二、教学目的与要求 
《现代设计史》是为动漫设计相关专业的专业限选课程。该课程是根据动漫专业课程需要，重点强化动漫设计的创新灵感熏陶与培养。培养初学设计的同学对设计理论的认识与思考，为今后的专业学习奠定理论基础。坚持理论与艺术实践相结合，做到深入浅出，通俗易懂。把握时代脉搏，坚持发展的眼光，力除教学中的僵化思想。

3、 主要内容与学时分配
第1章、现代设计概述
[课时]：6课时

[目的]：了解设计作品的常见类型。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

[重点]：了解近现代设计师和设计作品艺术形式和情况。

[难点]：了解近现代设计师和设计作品艺术形式和情况。

[内容]：1、现代设计发展趋势。

        2、现代设计的起源。

第2章、工艺美术运动 
[课时]：6课时

[目的]：了解设计作品的常见类型。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：了解近现代设计师和设计作品艺术形式和情况。

[难点]：了解近现代设计师和设计作品艺术形式和情况。

[内容]：1、工艺美术运动的背景。

        2、工艺美术运动的过程。

        3、工艺美术运动的意义。
第3章、新艺术运动 

[课时]：6课时

[目的]：了解设计作品的常见类型。

[要求]：了解设计作品的常见类型。

[重点]：了解近现代设计师和设计作品艺术形式和情况。

[难点]：了解近现代设计师和设计作品艺术形式和情况。

[内容]：1、新艺术运动的背景。

        2、新艺术运动的过程。

        3、新艺术运动的意义。

    第4章、装饰艺术运动
[课时]：6课时

[目的]：了解设计作品的常见类型

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：了解近现代设计师和设计作品艺术形式和情况。

[难点]：了解近现代设计师和设计作品艺术形式和情况。

[内容]：1、装饰艺术运动的原因。

        2、装饰艺术运动的过程。
        3、装饰艺术运动的意义。

 第5章、现代主义设计的萌起
[课时]：6课时

[目的]：了解设计作品的常见类型

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：了解近现代设计师和设计作品艺术形式和情况。

[难点]：了解近现代设计师和设计作品艺术形式和情况。

[内容]：1、现代主义设计的起源。

        2、现代主义设计的代表作品欣赏。

第6章、现代主义设计教育体系的形成

[课时]：9课时

[目的]：了解设计作品的常见类型

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：了解近现代设计师和设计作品艺术形式和情况。

[难点]：了解近现代设计师和设计作品艺术形式和情况。

[内容]：1、现代主义设计教育体系的形成。

        2、现代主义设计教育家。

第7章、现代设计的成熟时期
[课时]：9课时

[目的]：了解设计作品的常见类型

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：了解现代设计的成熟时期设计师和设计作品艺术形式和情况。

[难点]：了解现代设计的成熟时期设计师和设计作品艺术形式和情况。

[内容]：1、现代设计的成熟时期设计师。

        2、现代设计的成熟时期设计作品。

教学进度参考表

	周  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	现代设计概述
	作业1：熟记概念

	2
	第1章
	现代设计概述
	作业1：熟记概念

	3
	第2章
	工艺美术运动
	作业2：了解运动的背景

	4
	第2章
	工艺美术运动
	作业2：了解运动的背景

	5
	第3章
	新艺术运动
	作业3：了解运动的中期

	6
	第3章
	新艺术运动
	作业3：了解运动的中期

	7
	第4章
	装饰艺术运动
	作业4：了解运动的意义

	8
	第4章
	装饰艺术运动
	作业4：了解运动的意义

	9
	第5章
	现代主义设计的萌起
	作业5： 了解现代设计的演进时期

	10
	第5章
	现代主义设计的萌起
	作业5：了解现代设计的演进时期

	11
	第6章
	现代主义设计教育体系的形成
	作业6：包豪斯的设计风格

	12
	第6章
	现代主义设计教育体系的形成
	作业6：包豪斯的设计风格

	13
	第6章
	现代主义设计教育体系的形成
	作业6：包豪斯的设计风格

	14
	第7章
	现代设计的成熟时期
	作业7：第二次世界大战前后设计

	15
	第7章
	现代设计的成熟时期
	作业7：第二次世界大战前后设计

	16
	第7章
	现代设计的成熟时期
	作业7：第二次世界大战前后设计


四、教材与参考书目 
教材：

《世界现代设计史》         王受之 编著 2002-09-01中国青年出版社     

参考书目：

1、《设计史》              朱铭 荆雷 编著 1995-10-01 山东美术出版社 

2、《古典艺术》             沃尔夫林 编著 2004-01-01 中国人民大学出版社

3、《美学散步》              宗白华  编著 1981-01-01 上海人民出版社

《解剖与透视（3分）》教学大纲
课 程 号：265826 

课程名称：解剖与透视 （3分）

英文名称：Anatomy and perspective

先修课程：无
面向对象：动画（动漫插画）专业

一、课程简介 

《解剖与透视》是为动漫相关专业的专业限选课程。对该门课程的学习，一方面，使学生能很快地判断所画对象线与面应该产生的透视变化及物体在不同空间位置所表现出来的透视特点。另一方面，了解认识人体的基本形体结构及表层肌肉的形状特点等。结合这些理论基础知识自觉地进行相关的写生、美术创作等活动，进一步提高学生的绘画表达能力与水平。从而达到完善学生专业知识结构，为以后专业良性发展奠定扎实基础。
二、教学目的与要求 
 掌握透视学近大远小与消失的绘画理论，学会把握基本形体变化的造型能力， 培养灵活运用透视规律，创造性组织画面空间的构图能力。了解人体的基本形体结构，认识体内骨骼和主要表层肌肉，掌握影响外形的骨点和一些结构，熟悉他们的构造、形状及作用。感受透视理论和解剖知识在实践操作中的重要性，激发学生的学习兴趣。

三、主要内容与学时分配
第1章、透视的基本概念
[课时]：12课时
[目的]：掌握绘画与透视的概念及关系，理解画面、视平线、距点、视域圈等概念。
[要求]：认真听讲，做好笔记和练习。
[重点]：了解两种观察方法与两种投影方法。
[难点]：难以熟练地将所学的观察方法正确运用。
[内容]：1、透视图的形成原理与有关概念。 

        2、视域、画面、物体与视点的关系。
        3、近大远小与消失。

        4、视点位置的选择与构图。

第2章、解剖概论

[课时]：12课时
[目的]：掌握人体的比例、体型及解剖的部位区分。
[要求]：认真听讲，做好笔记和练习。
[重点]：掌握人体的骨骼、主要关节，了解表层主要肌肉。
[难点]：难以掌握头部及躯干的骨骼、主要肌肉、形体结构，认识躯干的比例。
[内容]：1、人体的比例、体型及部位。 

        2、人体概况：人体的骨骼、主要关节及肌肉。
        3、掌握头部的骨骼名称及形体结构，认识头部的肌肉。

        4、了解头部的运动、面部表情及形状类别。

    第3章、下肢部
[课时]：8课时
[目的]：掌握下肢骨骼、关节、形体结构，了解其主要肌肉。
[要求]：认真听讲，做好笔记和练习。
[重点]：掌握足的骨骼，了解其肌肉及动态。
[难点]：不能深刻理解下肢的比例及运动规律。
[内容]：1、下肢的结构：骨骼、关节、主要肌肉及形体结构 

        2、足部结构：足的骨骼、肌肉及动态。

        3、下肢的比例和运动：比例及运动规律。

    第4章、人体动态
[课时]：16课时
[目的]：掌握人体动态特征，做到准确把握人体形体。
[要求]：认真听讲，做好笔记和练习。
[重点]：了解人体的一竖、二横、三体积、四肢及重心关系。
[难点]：难以理解人体的动态特征及韵律。
[内容]：1、人体动态的结构关系。 

        2、人体动态分析。

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	透视的基本概念
	作业1：透视练习

	2
	第1、2章
	透视的基本概念、解剖概论
	作业1：透视练习

	3
	第2章
	解剖概论
	作业2：人体解剖临摹

	4
	第3章
	下肢部
	作业2：人体解剖临摹

	5
	第4章
	人体动态
	作业5：人体动态速写

	6
	第4章
	人体动态
	作业5：人体动态速写


四、教材与参考书目 
教材：

《伯里曼人体结构绘画教学》    乔治.伯里曼 编著 2002-02-01 广西美术出版社             

参考书目：

1、《世界明家素描》         高宗英 许国庆 编著 1995-10-01 山东美术出版社 
2、《人体造型基础》                沈兆荣 编著 1986-04-01 上海教育出版社

3、《透视与解剖》           魏永利 殷金山 编著 1995-05-01 高等教育出版社 

《动漫造型基础（3分）》教学大纲
课 程 号：265735

课程名称：动漫造型基础 （3分）

英文名称：Animation modeling foundation

先修课程：无
面向对象：动画（动漫插画）专业

一、课程简介

 本课程是对动漫美术设计中的角色造型进行了详细和较为深入的讲解，旨在培养能够立足我国民族艺术文化、设计具有本土化特色的动漫角色的原创型人才。课程以深入浅出、循序渐进地讲述了动漫角色造型的设计过程，介绍了动漫角色造型的基本概念、基础知识和几种造型风格；讲述了动画中角色造型的前期准备，理论与实践相结合，教授学生动漫角色造型与绘制，并介绍动漫角色不同形式的制作；分析动漫商业领域的应用实例。观摩学习一些国内外优秀作品。主要针对学生动漫原画设计方向而进行的有目的的造型为以后的插画创作打下坚实的基础。

二、教学目的与要求

了解动漫造型的概念和在各个领域的应用。阐述其不同风格的造型特点。增加学生对造型基础的认识理论基础，掌握当下各个动漫造型的风格艺术特点，搜集各个优秀角色造型风格。了解和掌握动漫角色的结构、形体的整体比例特征，以线为塑造方法对不同种类和风格形式的角色进行设计训练。联想延伸的造型方法，能够绘制不同种类风格的角色造型。 培养学生的造型基础能力训练，给出组合形式的角色造型设计，分人物角色和动物角色绘制不同种类角色的造型。

三、主要内容与学时分配 

第1章、动漫造型概论及其前期准备

[课时]：8课时

[目的]：增加学生对造型基础的认识理论基础。

[要求]：听讲，笔记，讨论，问答。

[重点]：侧重通过对了解动漫造型的概念和在各个领域的应用。
[难点]：掌握当下各个动漫造型的风格艺术特点。

[内容]：1、阐述其不同风格的造型特点，搜集各个优秀角色造型风格。

        2、动漫造型概论。

第2章、动漫造型与绘制

[课时]：12课时

[目的]：联想延伸的造型方法，能够绘制不同种类风格的角色造型。

[要求]：听讲，笔记，讨论，问答，综合训练。

[重点]：侧重通过对了解动漫造型的概念和在各个领域的应用。
[难点]：难以掌握动漫角色的结构、形体的整体比例特征。

[内容]：1、类和风格形式的角色进行设计训练。

        2、风格训练。
第3章、动漫角色画册制作
[课时]：12课时

[目的]：培养学生的造型基础能力训练。

[要求]：听讲，笔记，讨论，问答，综合训练。

[重点]：培养学生的造型基础能力训练。

[难点]：对手稿以线的塑造形式表现角色造型及最后电脑上色处理。

[内容]：1、给出组合形式的角色造型设计，绘制人物角色和动物角色。       

        2、把握角色造型的个性与动态，能生动的表现不同种类角色形象。
第4章、动漫造型基础画册完成

[课时]：16课时

[目的]：学习对动漫角色造型画册的整体包装。

[要求]：听讲，笔记，讨论，问答，综合训练。

[重点]：对动漫角色造型画册的整体包装基本完善。

[难点]：难以掌握动漫角色的表现技巧。

[内容]：1、对完成的动漫角色造型做到充分上色色塑造完善，图文并茂。

        2、完善动漫造型基础画册。

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	动漫造型概论及其前期准备
	作业1：准备工具

	2
	第2章
	动漫造型与绘制
	作业2：设计草图

	3
	第2、3章
	动漫造型与绘制、动漫角色画册制作
	作业2：设计草图

	4
	第3、章
	动漫角色画册制作
	作业3：确定线稿

	5
	第4章
	动漫造型基础画册完成
	作业4：后期上色

	6
	第4章
	动漫造型基础画册完成
	作业4：后期上色


四、教材与参考书目
教材：

《动漫造型基础》               张  静 编著 2006-07-01 高等教育出版社
参考书目：

1、《动画角色造型》           岳婷婷 编著 2009-04-01 化学工业出版社
2、《动画造型》               姜竹青 编著 2000-12-01 岭南美术出版社
3、《动漫造型设计》   谭东方  丁理华 编著 2007-12-31 海洋出版社

《人体素描》教学大纲
课 程 号：265736 

课程名称：人体素描 

英文名称：The human body the sketch 

先修课程：无
面向对象：动画（动漫插画）专业

一、课程简介 

《人体素描》是为动漫设计相关专业的专业限选课程。这门课程将会给你一个打造坚实造型基础的参照系，告诉你将如何通过对人体造型研究而为以后的动漫角色设计提供准确依据。该课程是根据动漫专业课程需要，重点强化动漫角色设计的动态结构准确表达。

二、教学目的与要求 
《人体素描》是动画设计专业课程中的一个重要造型训练内容。人体是一切造型中结构最复杂、最微妙的有机体，研究人体造形是培养造型能力最重要而又难度较大的课题。通过课程使学生对人物的结构造型规律有更加深入的了解，并通过长短结合的训练方法引导学生在写生中分析、研究人体美的内在特征，灵活应用传统特色的绘画语言，精通形式规律和美感法则，能带着创造性去独立的组织物象、构成画面、抒发情感与思想内涵。

三、主要内容与学时分配
第1章、人体的基本比例与解剖

[课时]：8课时
[目的]：掌握具象写实所要求的素描表现能力，捕捉人体的形体美感。
[要求]：认真听讲，做好练习。
[重点]：掌握正确的观察理解分析表现方法。
[难点]：难以掌握人体结构在空间的状态、人体的运动规律。
[内容]：1、人体素描课的课堂规则。
        2、人体的基本比例。
        3、空间形态的造型。
第2章、人体素描的基本观察方法  
[课时]：12课时
[目的]：能准确目测及表现人体的相对比例。
[要求]：认真听讲，做好练习。
[重点]：掌握基本观察方法，准确地确定人体相对比例。
[难点]：难以正确地目测人体的相对比例，做不到统一。
[内容]：1、观察人体的相对比例。
        2、人体素描平行和垂直线的目测。
第3章、人体素描的表现手法

[课时]：28课时
[目的]：能用综合手段来表现素描，实现素描的整体性。
[要求]：认真听讲，做好练习。
[重点]：掌握多种人体素描的表现手法，熟练运用到实际操作中去。
[难点]：难以扎实地运用各种表现手法，做不到综合性的实行。
[内容]：1、线性素描的训练。
        2、调子素描的训练。
        3、综合材料素描的训练。

第4章、人体素描写生

[课时]：48课时
[目的]：掌握人体结构相关的基本知识，做好人体写生前的前期“准备工作”。
[要求]：认真听讲，做好练习。
[重点]：熟练、灵活地掌握各种工具，注重探索新的表现方法、新的艺术语言表达。
[难点]：难以运用各种表现方法来表现素描，做不到创新素描形式。
[内容]：1、人体结构特征。
        2、欣赏人体素描作品。
        3、人体模特写生。

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	人体的基本比例与解剖
	作业1：人体比例与解剖训练

	2
	第2章
	人体素描的基本观察方法
	作业1：人体比例与解剖训练

	3
	第2、3章
	人体素描的基本观察方法、

人体素描的表现方法
	作业2：人体表现方法训练

	4
	第3章
	人体素描的表现方法
	作业2：人体表现方法训练

	5
	第3章
	人体素描的表现方法
	作业2：人体表现方法训练

	6
	第3章
	人体素描的表现方法
	作业2：人体表现方法训练

	7
	第4章
	人体素描写生
	作业4：人体素描写生

	8
	第4章
	人体素描写生
	作业4：人体素描写生

	9
	第4章
	人体素描写生
	作业4：人体素描写生

	10
	第4章
	人体素描写生
	作业4：人体素描写生

	11
	第4章
	人体素描写生
	作业4：人体素描写生

	12
	第4章
	人体素描写生
	作业4：人体素描写生


四、教材与参考书目 
    教材：
《当代素描教程》     丁一林、胡明哲 编著 1994-12-01 北京工艺美术出版社  

    参考书目：
1、《水墨人体艺术》          吴宪生 编著 1996-12-01 安徽美术出版社   

2、《古典艺术》            沃尔夫林 编著 2004-01-01 中国人民大学出版社

3、《美学散步》             宗白华  编著 1981-01-01 上海人民出版社

《创形设计（3分）》教学大纲
课 程 号：265738
课程名称：创形设计（3分）

英文名称：Course Descriptions
先修课程：无

面向对象：动画(动漫插画)专业

一、课程简介 

《创形设计》作为一门专业限选课程，在本科教学体系中，其课程位置应设置在专业基础课程之后。该课程的目的，是在进行常规动漫设计技能训练之后，根据动漫专业课程需要，重点强化动漫角色塑造和形象嫁接创新能力培养上的作品综合体现。

二、教学目的与要求 
《创形设计》是动画专业课程中的一个重要基础内容。是由基础造型能力向专业创新造型能力过渡的重要环节。让学生掌握课程衔接之间的合理关系及相互作用，把握各种表现技法在未来专业设计中的不同功用，在构思与创意手法上进行不同方向和不同层次训练，并通过教与学的技术支持以期达到一种有序渐进的整体效果。

三、主要内容与学时分配
第1章、认识图形
[课时]：4课时

[目的]：了解创形设计的目的、定义和传播特征；对创形设计形成原理在现代艺术设计中位置的理解。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

[重点]：图形的传播特征。

[难点]：图形的传播特征。

[内容]：1、图形的起源。

        2、图形的定义。

        3、图形的传播特征。

        4、图形传播的意义。

        5、优秀创意图形的判断标准。

第2章、图形的创意思维

[课时]：12课时

[目的]：通过对图形创意的讲授与训练，理解想象力的重要性，对联想及创造性思维的开发。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：图形创意的创造性思维的训练。

[难点]：图形创意的创造性思维的训练。

[内容]：1、创意过程。

        2、思维方式。

第3章、联想

[课时]：8课时

[目的]：通过图形创意训练，掌握多种图形设计的方法和形式。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：图形设计方法及表现。

[难点]：图形设计方法及表现。

[内容]：1、相似形联想。

        2、连带性联想。
        3、几何形态的联想。

        4、字母的联想。

        5、“聚”“散”的联想。

第4章、图形想象

[课时]：8课时

[目的]：通过图形设计的训练来挖掘设计者个性的表达，提高图形的表现力。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：图形个性化设计，寻找独特的视觉语言。

[难点]：图形个性化设计，寻找独特的视觉语言。

[内容]：1、再造想象。

        2、创造想象。

        3、解构。

第5章、图形整合    

[课时]：16课时

[目的]：使学生对图形有全面的认识和了解，学生的创造性思维得以开发。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、综合训练。
[重点]：图形在设计中的重要性和其语言的特征。

[难点]：图形的种类、理念和文化内容。

[内容]：1、共生图形。 

        2、换置图形。

        3、异影图形。

        4、图形中的时空转换。

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1、2章
	认识图形、图形的创意思维
	作业1：图形绘制

	2
	第2章
	图形的创意思维
	作业2：图形创意思维训练

	3
	第3章
	联想
	作业2：图形创意思维训练

	4
	第4章
	图形想象
	作业3：创意图形设计

	5
	第5章
	图形整合
	作业3：创意图形设计

	6
	第5章
	图形整合
	作业3：创意图形设计


四、教材与参考书目 
教材：

《创意图形》                 江  明 编著 2006-01-01 江西美术出版社

参考书目：
1、《图形设计》                崔生国 编著 2009-03-01 上海人民美术出版社

2、《图形与意义》              尹定邦 编著 2003-07-01 湖南科学技术出版社

3、《卡通造型设计教学》        刘平云 编著 2009-01-01 人民美术出版社

《人体速写（3分）》教学大纲
课 程 号：265739
课程名称：人体速写 （3分）

英文名称：Sketch of the human body  

先修课程：无
面向对象：动画（动漫插画）专业

一、课程简介 

 《人体速写》是为动漫设计相关专业的专业限选课程。这门课程将会给你一个打造坚实造型基础的参照系，告诉你将如何通过对人体造型研究而为以后的动漫角色设计提供准确依据。该课程是根据动漫专业课程需要，重点强化动漫角色设计的动态结构准确表达。

二、教学目的与要求 
 《人体速写》是动画设计专业课程中的一个重要造型训练手段，涵盖了从慢写到速写、默写训练内容，可以培养学生敏锐的表现力和观察力。通过课程使学生对人物的结构造型规律有更加深入的了解，并通过长短结合的训练方法引导学生在写生中分析、研究人体美的内在特征，灵活应用传统特色的绘画语言，精通形式规律和美感法则，能带着创造性去独立的组织物象、构成画面、抒发情感与思想内涵。
三、主要内容与学时分配
第1章、人体静态慢写
[课时]：12课时
[目的]：培养敏锐的观察能力，概括表现能力。
[要求]：认真听讲，做好练习。
[重点]：培养学生吸收、借鉴、储备， 体会经典的能力。
[难点]：难以把握准确地人物形态。
[内容]：1、概括表现人物大的动态。                   
        2、强化训练对形态、体块的理解与概括能力。
        3、静态姿势和动态姿势交替进行写生训练。

第2章、人体静态速写

[课时]：12课时
[目的]：培养速写技巧的熟练性，提高对形象的记忆能力和默写能力。
[要求]：认真听讲，做好练习。
[重点]：快速、准确且充分表现出人物强烈的动态与特征。
[难点]：对象动作变化过程中动态的“选定”和对选定动作的感受和记忆。
[内容]：1、静态姿势的写生训练。
        2、不同模特趣味性的捕捉训练。
        3、加强对周围环境与不同人物的生活状态的认识和理解，善于扑捉去闻趣事。

第3章 人体静态默写
[课时]：12课时
[目的]：使学生大胆地多方面地进行尝试，从而达到更为完善合适的表现方法。
[要求]：认真听讲，做好笔练习。
[重点]：突出刻画人物外在特点和重点。
[难点]：难以准确把握人物的正确形体特点。
[内容]：1、画生动有趣的小速写。
        2、深入分析（体块、明暗、虚实、特征把握、结构、画面黑白灰、质感处理）
        3、如何生动概括地表达形态、明暗、体块。
第4章、人体动态速写
[课时]：12课时
[目的]：深入了解和表现模特不同阶段、不同角度和性别的特点和区别。
[要求]：认真听讲，做好练习。
[重点]：理解不同体块之间的对比与和谐。
[难点]：难以对模特深入分析和表现，难以把握整体画面的能力。
[内容]：1、突出刻画人物内在性格和情绪。
        2、强调处理画面的主动性和创造力。
        3、灵活运用不同工具和表现方式使得更加符合不同模特的感觉。
        4、深刻比较画面的大关系与局部的主次空间关系。

        5、理解素描关系在画面中的重要性。
教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	人体静态慢写
	作业1：完成一幅人体静态慢写

	2
	第1、2章
	人体静态慢写、人体静态速写
	作业1：完成一幅人体静态慢写

	3
	第2章
	人体静态速写
	作业2：完成一幅人体静态速写

	4
	第3章
	人体静态默写
	作业2：完成一幅人体静态速写

	5
	第3、4章
	人体静态默写、人体动态速写
	作业3：完成一幅人体动态速写

	6
	第4章
	人体动态速写
	作业3：完成一幅人体动态速写


四、教材与参考书目 
    教材：
《刘国辉人物教学随笔》            刘国辉 编著 1999-12-01 广西美术出版社

    参考书目：
1、《速写教程》                   张  辉 编著 1997-01-01 辽宁美术出版社 

2、《艺术风格学》               沃尔夫林 编著 1987-08-01 辽宁人民出版社 

3、《人体速写》       林墉 陈椼宁 周  波 编著 1985-06-01 岭南美术出版社 

《手绘插画Ⅰ（3分）》教学大纲
课 程 号：265827 

课程名称：手绘插画Ⅰ（3分） 

英文名称：Hand drawn illustration Ⅰ  

先修课程：无
面向对象：动画（动漫插画）专业

一、课程简介 

《手绘插画Ⅰ》是为动漫相关专业的专业限选课程。进入数字化时代以后，越来越多的动画片里出现了电脑三维技术、数字特效处理及数字合成技术，动漫艺术创作也迎来了一个全新的时代。这门课程将会给你一个开启思维的参照系，告诉你将如何开始并完成一动漫插画的设计任务。课程的目的，是在进行常规动漫设计技能训练之后，根据动漫专业课程需要，重点强化动漫角色设计在场景设计和专业手绘风格所共构完成后的综合体现。

二、教学目的与要求 
     《手绘插画Ⅰ》通过专业基础课及专业课程的训练学习，在熟练掌握动漫艺术的理论与各项技术的基础上，本课程将引导学生进入专业插画的重要阶段；手绘插画创作研究阶段。本课程主要针对绘本插画的模拟应用创作及与其相关的独立艺术延伸项目和周边产品的实践性探索，展开互动性、开放性的创作研究。以提高学生综合运用能力和组织分析能力为学习的目标，力图让学生以社会需求为实验点，找到自己学术特长与社会需求之间的桥梁。

三、主要内容与学时分配
第1章、故事脚本手绘创作
[课时]：12课时
[目的]：了解和借鉴动漫插画的常用表现形式，并能创造性地学习并运用。
[要求]：认真听讲，做好笔记和练习。
[重点]：查找资料，借鉴中外动漫艺术形式，从中获取创作灵感。

[难点]：难以掌握插画的多种表现技巧，做不到灵活运用。
[内容]：1、插画的历史沿革。
        2、插画的种类划分。
        3、插画的风格特征。
        4、插画的表现技巧。
        5、如何创作一幅插画。
        6、插画与文本的安排。
第2章、架上插画手绘
[课时]：12课时
[目的]：具有设计意识，理解掌握艺术概念信息，用独特的动漫插画语言进行艺术创作。
[要求]：认真听讲，做好笔记和练习。
[重点]：研究思考插画艺术在当今社会文化背景下的多种可能。
[难点]：难以掌握手绘插画的基础表现方法，不能准确地表现人物形态。
[内容]：1、临摹练习，黑白插图的表现方法。 

        2、人物的动态与构图练习。
        3、人物的结构与绘画表现。
        4、文本与插图的版面安排技巧。

第3章、插画技术学习
[课时]：24课时
[目的]：从临摹向创作过渡，使学生循序渐进的学习插画表现方式。
[要求]：认真听讲，做好笔记和练习。
[重点]：逐渐掌握插画表现技巧，熟练应用。
[难点]：难以掌握插画的表现技巧，做不到基础与创新相结合。
[内容]：1、人物的表现技巧。 

        2、人物表情的表现。
        3、人物服饰的表现方法。
        4、人物与道具的组合表现。
        5、电脑位图画法。
        6、文本与插图的版面安排技巧。
教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	故事脚本手绘创作
	作业1：设计草图

	2
	第1、2章
	故事脚本手绘创作、架上插画手绘
	作业1：设计草图

	3
	第2章
	架上插画手绘
	作业2：初步上色

	4
	第3章
	插画技术学习
	作业2：初步上色

	5
	第3章
	插画技术学习
	作业3：深入刻画

	6
	第3章
	插画技术学习
	作业3：深入刻画


四、教材与参考书目 
教材：

《数字漫画与插画创作》        许广彤 李源 编著 2012-03-01 国防工业出版社

    参考书目：
1、《时尚插画/欧洲设计现在时》 (法)PYRAMYD 编著 2007-05-01 中国青年出版社

2、《古典艺术》                   沃尔夫林 编著 2004-01-01 中国人民大学出版社 

3、《艺术风格学》                 沃尔夫林 编著 2004-01-01 中国人民大学出版社 
《综合材料制作》教学大纲
课 程 号：265741

课程名称：综合材料制作
英文名称：Composite materials 

先修课程：无
面向对象：动画(动漫插画)专业

一、课程简介 
《综合材料制作》是动画设计专业课程中的一个重要造型训练内容，实现动漫角色从平面绘制效果到三维手办的立体呈现，可以培养学生敏锐的表现力和观察力；人体是一切造型中结构最复杂、最微妙的有机体，研究人体造形是培养造型能力最重要而又难度较大的课题。

二、教学目的与要求 
《综合材料制作》是为动漫设计相关专业的专业限选课程。该课程根据动漫专业课程需要，重点强化动漫角色设计的动态结构准确和生动表达。通过课程使学生对人物的结构造型规律有更加深入的了解，通过长短结合的训练方法引导学生在写生中分析、研究人体美的内在特征，能带着创造性去独立的组织物象、构成画面、抒发情感与思想内涵。综合材料制作训练，是过渡到动漫角色手办创作的有效途径。

三、主要内容与学时分配
第1章、人物角色塑造的概念及其造型设计规律
[课时]：16课时

[目的]：了解和掌握动漫人物角色设计的概念含义，角色造型的基本设计规律。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

[重点]：对当下各种风格的人物角色设计充分了解。

[难点]：了解掌握其设计思维规律，必须对动漫创作有系统的认知。
[内容]：1、人物角色塑造的概念及特征。

        2、人物角色塑造的功能。

        3、人物角色塑造的类型与美术风格。

第2章、动物角色塑造的概念及其造型设计规律

[课时]：40课时

[目的]：了解和掌握动漫角色设计的概念含义，启发学生对动漫动物角色的设计思维。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：对当下各种风格的动物角色设计充分了解。

[难点]：了解掌握其设计思维规律，必须对动漫创作有系统的认知。

[内容]：1、动物角色塑造的概念及特征。

        2、动物角色塑造的功能。

        3、动物角色塑造的类型与美术风格。

第3章、怪物角色塑造的概念及其造型设计规律

[课时]：40课时

[目的]：了解和掌握动漫怪物角色设计的概念含义，观摩优秀角色设计作品。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、综合训练。
[重点]：当下各种风格的怪物角色设计充分了解。

[难点]：了解掌握其设计思维规律，必须对动漫创作有系统的认知。

[内容]：1、怪物角色塑造的概念及特征。

        2、怪物角色塑造的功能。

        3、怪物角色塑造的类型与美术风格。

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	人物角色塑造的概念及其造型设计规律
	作业1：人物造型设计

	2
	第1章
	人物角色塑造的概念及其造型设计规律
	作业1：人物造型设计

	3
	第2章
	动物角色塑造的概念及其造型设计规律
	作业2：动物塑造设计

	4
	第2章
	动物角色塑造的概念及其造型设计规律
	作业2：动物塑造设计

	5
	第2章
	动物角色塑造的概念及其造型设计规律
	作业2：动物塑造设计

	6
	第2章
	动物角色塑造的概念及其造型设计规律
	作业2：动物塑造设计

	7
	第2章
	动物角色塑造的概念及其造型设计规律
	作业2：动物塑造设计

	8
	第3章
	怪物角色塑造的概念及其造型设计规律
	作业3：怪物造型设计

	9
	第3章
	怪物角色塑造的概念及其造型设计规律
	作业3：怪物造型设计

	10
	第3章
	怪物角色塑造的概念及其造型设计规律
	作业3：怪物造型设计

	11
	第3章
	怪物角色塑造的概念及其造型设计规律
	作业3：怪物造型设计

	12
	第3章
	怪物角色塑造的概念及其造型设计规律
	作业3：怪物造型设计


四、教材与参考书目 
教材：

《纸粘土白皮书》                  纪胜杰 编著 1990-01-01 新形象出版社  

参考书目：
1、《动漫角色设计》              周宇凯 编著2008-01-01西南师范大学出版社

2、《动漫概论》                  乔东亮 编著2007-09-01 高等教育出版社

3、《漫画创作》                  于  路 编著2008-11-01上海人民美术出版社

《网页设计（插画）》教学大纲
课 程 号：265742 

课程名称：网页设计（插画）
英文名称：Web design  

先修课程：无
面向对象：动画（动漫插画）专业

一、课程简介 

《网页设计》是为多媒体设计领域相关专业的专业限选课程。这门课程将会给你一个启发思维的参照系，告诉你将如何开始展开一多媒体设计任务。《网页设计》作为一门专业限选课程，在本科教学体系中，其课程位置应设置在专业基础课程之后。该课程的目的，是在进行常规多媒体设计技能训练之后，根据动漫专业课程需要，重点强化动漫形象和多媒体设计嫁接创新能力培养上的作品综合体现。

二、教学目的与要求 
 以HTML和CSS为蓝本，全面介绍与网页设计制作有关的知识，向学生阐明Web基本工作机制，并使学生具有解决一般网页制作问题的能力。与此同时，通过对Web页制作技术和制作工具的学习，使学生对于网页设计中所涉及的相关知识有一个全面的了解。

三、主要内容与学时分配
第1章、网络与Web基础知识
[课时]：8课时
[目的]：掌握Internet的基础知识。
[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。
[重点]：掌握基本的Web知识，学会基本操作。
[难点]：难以熟练运用Web。
[内容]：1、Internet概述。 
        2、Internet提供的主要服务。
        3、IP地址和域名。
        4、Web标准。
第2章、网页设计基础

[课时]：12课时
[目的]：掌握网站规划的步骤。了解常用的网页设计工具。
[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。
[重点]：学会网页设计的基本流程和操作，以致熟练运用。
[难点]：提高审美与创新意识，设计优秀网页。
[内容]：1、网站设计流程。
        2、确定网站的类型。
        3、定位网站的主题和名称。
        4、确定网站CI形象。
        5、确定网站的栏目和版块。
        6、确定网站的整体风格。
        7、确定网站的目录结构和链接结构。

        8、网站内容的确定。

        9、网页的设计。

        10、浏览器版本和分辨率。
第3章、创建网站前的准备
[课时]：20课时
[目的]：掌握域名申请、网站空间申请、计数器和留言板申请。
[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

[重点]：学会创建网站的步骤，熟练操作。
[难点]：难以熟练地操作创建网站步骤，缺乏灵活运用。
[内容]：1、申请注册域名。 
        2、申请网站空间。
        3、申请计数器和留言板。
第4章、网页样式表CSS
[课时]：24课时
[目的]：掌握CSS的用法。
[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。
[重点]：学会做网页样式表CSS，了解网页样式表CSS的基本应用。
[难点]：难以掌握基本知识，操作不够熟练。
[内容]：1、CSS的特点和用途。 
        2、在网页中插入CSS。
        3、class与id类选择符。

        4、<div>与<span>标记。

        5、多重CSS的层叠。

        6、CSS的属性单位。
教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	网络与Web基础知识
	作业1：掌握基本概念

	2
	第2章
	网页设计基础
	作业1：掌握基本概念

	3
	第2、3章
	网页设计基础、创建网站前的准备
	作业2：设计草图

	4
	第3章
	创建网站前的准备
	作业3：设计草图

	5
	第3章
	创建网站前的准备
	作业3：设计草图

	6
	第4章
	网页样式表CSS
	作业4：做一个网页样式表CSS

	7
	第4章
	网页样式表CSS
	作业4：做一个网页样式表CSS

	8
	第4章
	网页样式表CSS
	作业4：做一个网页样式表CSS


四、教材与参考书目 
教材：

《网站策划与设计》                   严富昌 编著2004-06-01北京大学出版社 

参考书目：

1、《网页设计与制作实例精讲》       周建国 编著2008-06-01人民邮电出版社
2、《美工神话：精美网页设计与制作》 夏小燕 编著 2006-12-01人民邮电出版社

3、《设计品牌》                     原田进 编著 2009-09-01 江苏美术出版社 

《手绘插画Ⅱ》教学大纲
课 程 号：265743

课程名称：手绘插画Ⅱ 

英文名称：Hand drawn illustration Ⅱ
先修课程：无
面向对象：动画（动漫插画）专业

一、课程简介
《手绘插画Ⅱ》本课程将引导学生进入专业插画的重要阶段；手绘插画创作研究阶段。本课程主要针对绘本插画的模拟应用创作及与其相关的独立艺术延伸项目和周边产品的实践性探索，展开互动性、开放性的创作研究。以提高学生综合运用能力和组织分析能力为学习的目标，力图让学生以社会需求为实验点，找到自己学术特长与社会需求之间的桥梁。

二、教学目的与要求 
《手绘插画Ⅱ》通过专业基础课及专业课程的训练学习，在熟练掌握动漫艺术的理论与各项技术的基础上，本课程将引导学生进入专业插画的重要阶段；手绘插画创作研究阶段。本课程主要针对绘本插画的模拟应用创作及与其相关的独立艺术延伸项目和周边产品的实践性探索，展开互动性、开放性的创作研究。

三、主要内容与学时分配
 第1章、T恤插画手绘
[课时]：48课时

[目的]：了解和借鉴动漫插画的常用表现形式，并能创造性地学习并运用。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

[重点]：查找资料，借鉴中外动漫艺术形式，从中获取创作灵感。

[难点]：难以学习吸收优秀中外动漫艺术形式以灵活运用。

[内容]：1、手绘插画基本知识。

        2、手绘插画的表现技巧。
第2章、壁面插画手绘创作

[课时]：48课时

[目的]：动漫插画首先应具有设计意识，运用独特的动漫插 画语言进行艺术创作。

[要求]：听讲，笔记、问答、综合训练。

[重点]：研究思考插画艺术在当今社会文化背景下的多种可能。

[难点]：难以理解插画艺术在当今社会文化背景下的多种可能。

[内容]：1、动漫插画的设计意识。

         2、动漫插画的设计来源。

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	T恤插画手绘
	作业1：T恤插画设计草图

	2
	第1章
	T恤插画手绘
	作业1：T恤插画设计草图

	3
	第1章
	T恤插画手绘
	作业2：T恤插画绘制

	4
	第1章
	T恤插画手绘
	作业2：T恤插画绘制

	5
	第1章
	T恤插画手绘
	作业2：T恤插画绘制

	6
	第1章
	T恤插画手绘
	作业2：T恤插画绘制

	7
	第2章
	壁面插画手绘创作
	作业3：壁面设计草图

	8
	第2章
	壁面插画手绘创作
	作业3：壁面设计草图

	9
	第2章
	壁面插画手绘创作
	作业4：壁面绘制

	10
	第2章
	壁面插画手绘创作
	作业4：壁面绘制

	11
	第2章
	壁面插画手绘创作
	作业4：壁面绘制

	12
	第2章
	壁面插画手绘创作
	作业4：壁面绘制


四、教材与参考书目 
教材：

《数字漫画与插画创作》        许广彤 李源 编著 2012-03-01 国防工业出版社

参考书目：
1、《时尚插画/欧洲设计现在时》   PYRAMYD 编著 2007-05-01 中国青年出版社

2、《古典艺术》                 沃尔夫林 编著 2004-01-01 中国人民大学出版社 

3、《艺术风格学》               沃尔夫林 编著 2004-01-01 中国人民大学出版社 
《UI设计》教学大纲
课 程 号：265744 

课程名称：UI设计 

英文名称：UI design 

先修课程：无
面向对象：动画（动漫插画）专业

一、课程简介 

《UI设计》是为动漫艺术创作和多媒体设计领域相关专业的专业限选课程。这门课程将会给你一个启发思维的参照系，告诉你将如何开始展开一多媒体设计任务。该课程是在进行常规动漫艺术设计和多媒体设计技能训练之后，根据动漫专业课程需要，重点强化动漫形象和多媒体设计嫁接创新能力培养上的作品综合体现。

二、教学目的与要求 
 20世纪80年代出现的信息智能化多媒体技术，以特有的制作方式改变了传统媒体的单一形态和线性的传播方式，产生了一种新的媒体形态—多媒体。人们运用多媒体技术，可以将所要传达的信息内容以多种艺术形式和艺术语言进行综合表达，而且为用户创造了与多媒体作品之间进行即时交流与互动的新语境。通过对UI设计技术和制作工具的学习，使学生对于UI设计中所涉及的相关知识有一个全面的了解。

三、主要内容与学时分配
第1章、UI设计基础
[课时]：8课时
[目的]：了解与掌握UI设计的基础理论知识。
[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。
[重点]：初步认识UI设计，让学生从基础入手。
[难点]：难以掌握UI设计的本质内涵和有关设计形态学的基础知识。
[内容]：1、什么是UI。
        2、UI设计发展历史和现状。
        3、UI设计的作用和意义。
第2章、UI设计分类与设计原则

[课时]：8课时
[目的]：理解和灵活运用UI设计原则。
[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

[重点]：学习UI设计创作主体的一般规律，影响UI设计创作主体的诸多因素。
[难点]：做不到灵活运用UI设计的基本设计原则。
[内容]：1、UI设计的分类。 

        2、UI设计的基本设计原则。

第3章、UI设计流程
[课时]：8课时
[目的]：通过学习，了解和掌握UI设计流程。
[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。
[重点]：阅读、分析和总结UI设计创作过程的材料。    

[难点]：难以将UI设计流程准确运用，步骤做不到规范。

[内容]：1、 确认目标用户 。
        2、采集目标用户的习惯交互方式。
        3、提示和引导用户。 

        4、一致性原则。 
        5、可用性原则。
第4章、UI设计实践
[课时]：24课时
[目的]：掌握UI设计流程、方法、技术，设计具有创新性UI作品。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。
[重点]：研究UI设计相关的问题。
[难点]：提高审美意识，发现作品的优缺点。
[内容]：1、学习和了解用户界面设计。 

        2、学习UI设计流程、方法、技术。
教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	UI设计基础
	作业1：收集分析UI作品

	2
	第2章
	UI设计分类与设计原则
	作业1：收集分析UI作品

	3
	第3章
	UI设计流程
	作业2：手机UI界面设计草图

	4
	第4章
	UI设计实践
	作业3：手机UI界面设计

	5
	第4章
	UI设计实践
	作业3：手机UI界面设计

	6
	第4章
	UI设计实践
	作业3：手机UI界面设计


四、教材与参考书目 
    教材：
《交互设计指南》           （美）塞弗著 陈军亮译著 2010-07-01 机械工业出版社
    参考书目：
1、《认知与设计：理解UI设计准则》  Jeff Johnson编著 2011-09-01 人民邮电出版社

2、《设计品牌》                         原田进 编著 2009-09-01 江苏美术出版社

3、《精彩绝伦的Android UI设计》         莱特曼 编著 2013-10-01 机械工业出版社

《动漫衍生品设计》教学大纲
课 程 号：265745 

课程名称：动漫衍生品设计
英文名称：Animation derivatives design 

先修课程：无
面向对象：动画（动漫插画）专业

一、课程简介 

《动漫衍生品设计》是为动漫相关专业的专业限选课程。这门课程将会给你一个模拟实战的参照系，告诉你将如何开始并完成一动漫衍生品的设计任务。该课程是在进行常规动漫设计技能训练之后，根据动漫专业课程需要，重点强化动漫设计作品在角色设计和专业手绘风格所共构完成后的在实物当中的综合应用体现。
二、教学目的与要求 
《动漫衍生品设计》动漫衍生品简单的说是指利用卡通动漫中的原创人物形象，经过专业的卡通动漫衍生品设计师的精心设计，所开发制造出的一系列可供售卖的服务或产品。更能以形象授权方式衍生到更广泛的领域。通过本课程的学习，使学生能掌握一定的设计知识和技能，能制作一定水平的设计作品，培养出具有较高专业素养的学生，为今后的学习和工作打下良好的基础。
三、主要内容与学时分配
第1章、动漫衍生产品价值
[课时]：8课时
[目的]：尝试和掌握动漫衍生产品的商业开发的设计过程。
[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。
[重点]：查找资料，确定动漫形象的类型。
[难点]：对动漫衍生产品的商业开发的设计过程理解不透彻。
[内容]：1、动漫衍生产品的定位。
        2、动漫衍生产品的主要形式。
第2章、衍生品在中国

[课时]：8课时
[目的]：推敲动漫角色衍生产品的视觉张力。
[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。
[重点]：从动漫角色性格的打造来拉近与受众群体的情感距离。
[难点]：难以将优秀元素应用到自己的设计中去。
[内容]：1、动漫角色衍生产品的本土设计。 

        2、动漫角色衍生产品的情感性。
第3章、中国的动漫衍生品市场调查
[课时]：16课时
[目的]：通过对各类动漫衍生产品的了解，研究思考动漫衍生产品市场化的多种可能。
[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

[重点]：寻找适合动漫衍生产品的本土风格艺术表现和市场化运作可能。
[难点]：难以清楚地分析动漫衍生品的特征表现，做不到灵活运用到设计中去。
[内容]：1、动漫衍生产品的本土化艺术风格。
        2、动漫衍生产品的市场需求开发

第4章、动漫衍生品设计
[课时]：32课时
[目的]：了解世界上成功的动漫衍生产品案例，思考本土动漫衍生产品的市场推广对策。
[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。
[重点]：动漫衍生产品的市场推广对策的方向性把握。
[难点]：难以将优秀的元素应用到动漫衍生品的设计中去。
[内容]：1、欣赏动漫衍生品作品。 

        2、确定动漫衍生品策划方案。
教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	动漫衍生产品价值
	作业1：动漫衍生产品资料收集

	2
	第2章
	衍生品在中国
	作业1：动漫衍生产品资料收集

	3
	第3章
	中国的动漫衍生品市场调查
	作业2：动漫衍生产品市场调查

	4
	第3章
	中国的动漫衍生品市场调查
	作业2：动漫衍生产品市场调查

	5
	第4章
	动漫衍生品设计
	作业3：设计草图

	6
	第4章
	动漫衍生品设计
	作业4：动漫衍生产品制作

	7
	第4章
	动漫衍生品设计
	作业4：动漫衍生产品制作

	8
	第4章
	动漫衍生品设计
	作业4：动漫衍生产品制作


四、教材与参考书目 
教材：

《动漫产业分析与衍生产品研发》 王传东 郑琳 编著 2009-10-01清华大学出版社

参考书目：

1、《动漫艺术教程》         张  弓 汪  洋 编著2002-03-01 清华大学出版社 
2、《设计品牌》                    原田进 编著2009-09-01 江苏美术出版社
3、《艺术风格学》                沃尔夫林 编著 2004-01-01中国人民大学出版社 

《动漫项目策划》教学大纲
课 程 号：265448

课程名称：动漫项目策划

英文名称：Course Descriptions

先修课程：无
面向对象：动画（动漫插画）专业

一、课程简介 

《动漫场景设计》是美术学院动画系为动画专业开设的一门专业主干课程。作为动画专业不可缺少的专业主干课，它要求学生掌握包含场景建造造、色彩要素运用等多方面造型手段。 同时通过该课程的学习，学生应具有形象创造能力及审美的能力，具有较强的表达概念形象的能力。了解美术设计的概念和内容；美术设计与剧本创作的关系；动漫场景设计原理。掌握动漫制作流程中场景设计的特点。

二、教学目的与要求 

《动漫项目策划》学习了解动漫项目较具体的启动和进展推广情况，并在此基础上开拓创造性思维和实际动手能力。让学生尝试将以前所学专业课程之间的合理关系及相互作用，结合命题进行综合性应用，独立思考分析项目，提出可行性解决方案。在策划构思与创意手法上进行不同方向和不同层次训练，并通过教与学的技术支持以期达到一种有序渐进的整体效果。

三、主要内容与学时分配

第1章、故事萌发阶段
[课时]：20课时

[目的]：掌握动漫作品的创作过程。
[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

[重点]：查找资料，确定动漫创作的选题。

[难点]：查找资料，确定动漫创作的选题。

[内容]：1、动漫策划人的任务。

        2、深入生活收集故事创作素材。

第2章、台本及分镜阶段

[课时]：44课时

[目的]：推敲故事人物和情节的视觉演变。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：从镜头角度来表现动漫人物性格和故事内容。

[难点]：做不到准确地从镜头角度来分析动漫人物性格和故事内容。
[内容]：1、动漫画面视距的设定。

        2、运动镜头的处理。

        3、电影手法和电影技巧的运用。

第3章、插画创意阶段 

[课时]：48课时

[目的]：通过对各类动漫作品风格的了解，研究思考动漫作品绘画风格的多种可能。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：故事意境的绘画风格艺确定适合动漫术表现。
[难点]：做不到从故事意境的绘画风格艺确定适合动漫术表现。

[内容]：1、确定美术风格。

        2、动漫原画动作设计创作。

        3、背景绘画风格的统一。

第4章、完善整体策划方案阶段

[课时]：16课时

[目的]：学习场景制作表现的规范性要求，并要求进行实践创作。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、综合训练。

[重点]：确定动漫作品艺术风格的视觉表现。
[难点]：做不到完整有序地确定整体策划方案，不能灵活运用动漫作品艺术风格的视觉表现。

[内容]：1、准备搜集相关资料。

        2、确定选题策划方案。

        3、实施方案。

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	故事萌发阶段
	作业1：确定绘本主题

	2
	第1章
	故事萌发阶段
	作业1：确定绘本主题

	3
	第1、2章
	故事萌发阶段、台本及分镜阶段
	作业2：确定绘本故事情节

	4
	第2章
	台本及分镜阶段
	作业3：确定绘本故事情节

	5
	第2章
	台本及分镜阶段
	作业3：确定绘本故事情节

	6
	第2章
	台本及分镜阶段
	作业3：确定绘本故事情节

	7
	第2章
	台本及分镜阶段
	作业3：确定绘本故事情节

	8
	第2章
	台本及分镜阶段
	作业3：确定绘本故事情节

	9
	第3章
	插画创意阶段
	作业4：设计草稿

	10
	第3章
	插画创意阶段
	作业4：设计草稿

	11
	第3章
	插画创意阶段
	作业5：绘本上色

	12
	第3章
	插画创意阶段
	作业5：绘本上色

	13
	第3章
	插画创意阶段
	作业5：绘本上色

	14
	第3章
	插画创意阶段
	作业5：绘本上色

	15
	第4章
	完善整体策划方案阶段
	作业6：绘本完善

	16
	第4章
	完善整体策划方案阶段
	作业6：绘本完善


四、教材与参考书目 
教材：

《动画剧本创作》                     葛  竞 编著 2010-05-01 京华出版社 

参考书目：

1、《动画剧作实训》                 葛  竞 编著 2010-05-01 京华出版社

2、《动画导演基础与创作》    严定宪 林文肖 编著 2016-06-01 湖北美术出版社  

3、《动漫概论》                     乔东亮 编著 2007-01-01 高等教育出版社

《动漫传播设计（4分）》教学大纲
课 程 号：265746

课程名称：动漫传播设计 （4分）

英文名称：Anime transmission design 

先修课程：无
面向对象：动画（动漫插画）专业

一、课程简介 

《动漫传播设计》是为动漫相关专业的专业限选课程。这门课程将会给你一个较客观的参照系，告诉你将如何制定相关设计传播手段。该课程是在进行动漫设计技能训练之后，根据动漫专业课程需要，重点强化动漫设计作品在专业理论、专业手绘技能和前期设计能力所共构完成后的作品市场推广和传播作用。
二、教学目的与要求 
《动漫传播设计》是面向动画专业动漫插画方向开设的一门设计课程。本课程系统介绍了传播设计的基础知识、动漫设计与制作等基本内容。学生对以语言、文字或动漫图形等为媒介而实现的传递活动所进行的设计。本课程的主要任务是掌握设计基础知识；根据媒介的不同可归为两大类：以文字与动漫图形等为媒介的视觉传播；以语言与音响为媒介的听觉传播。通过本课程的学习，使学生能掌握一定的动漫传播设计知识和技能，能制作一定水平的传播设计动漫作品，培养出具有较高专业素养的学生，为今后的学习和工作打下良好的基础。
三、主要内容与学时分配
第1章、动漫传播设计基本概念
[课时]：12课时
[目的]：了解动漫传播设计的目的、定义和传播特征,明确动漫传播设计意义和基本常识。
[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。
[重点]：动漫形象的传播特征。
[难点]：理解不透动漫传播设计形成原理在现代艺术设计中的位置。
[内容]：1、动漫形象的传播特征。
        2、动漫形象传播的意义。
        3、优秀动漫作品传播的评断标准。
第2章、动漫传播设计的发展、分类

[课时]：12课时
[目的]：通过对动漫传播设计的讲授与训练，拓展对联想及创造性思维的开发。
[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。
[重点]：动漫传播设计的创造性思维的训练。
[难点]：难以掌握动漫传播设计的创造性思维开发。
[内容]：1、创意过程。 

        2、思维方式。

第3章、动漫传播设计的社会作用和地位
[课时]：16课时
[目的]：通过动漫传播设计训练，掌握多种设计传播的方法和形式。
[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

[重点]：动漫传播设计方法及表现。
[难点]：难以灵活运用多种设计传播的方法和形式。
[内容]：1、动漫传播设计的社会发展趋势。 

        2、动漫传播设计的社会作用。
        3、动漫传播设计在当代的地位。
第4章、动漫传播策划、创意及设计
[课时]：24课时
[目的]：通过动漫传播设计的训练来挖掘设计者个性的表达，提高传播设计的表现力。
[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。
[重点]：动漫传播设计个性化设计，寻找独特的视觉语言。
[难点]：难以掌握动漫传播的优秀作品创意。
[内容]：1、动漫传播策划的准备工作。 

        2、确定动漫传播的创意。
        3、确定动漫传播设计的方案。
教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	动漫传播设计基本概念
	作业1：动漫传播设计调查

	2
	第1、2章
	动漫传播设计基本概念

动漫传播设计的发展、分类
	作业1：动漫传播设计调查

	3
	第2章
	动漫传播设计的发展、分类、
	作业2：确定设计主题

	4
	第3章
	动漫传播设计的社会作用和地位
	作业2：确定设计主题

	5
	第3章
	动漫传播设计的社会作用和地位
	作业2：确定设计主题

	6
	第4章
	动漫传播策划、创意及设计
	作业3：确定方案

	7
	第4章
	动漫传播策划、创意及设计
	作业3：确定方案

	8
	第4章
	动漫传播策划、创意及设计
	作业3：确定方案


四、教材与参考书目 
教材：

《创造性思维与视觉传播设计》         韩晓芳 编著 1997-05-01 辽宁美术出版社

参考书目：

1、《视觉语汇解读》    （美）朱迪思 怀尔德 编著 2003-08-01 上海画报出版社

2、《广告经典故事》                 李  巍 编著 2002-04-01 重庆大学出版社                                                   

3、《设计品牌》                     原田进 编著 2009-09-01 江苏美术出版社
《动漫创作Ⅰ（4分）》教学大纲
课 程 号：265828 

课程名称：动漫创作Ⅰ（4分）

英文名称：Manga Ⅰ

先修课程：无
面向对象：动画（动漫插画）专业

一、课程简介 

《动漫创作I》是动漫相关专业的专业创作周期课程之一。这门课程将会给你一个非常好的创作周期课程，为以后毕业积累更多的个人优秀作品。《动漫创作Ⅰ》作为一门专业创作课程，在本、专科教学体系中占有及其重要的位置。该课程的目的，就是进行的绘画独立创作技能训练，根据动漫专业课程需要，重点强化动漫专业作品创作技能、专业手绘技能和前期设计能力，在以后毕业作品的创作起着相当重要的作用。

二、教学目的与要求 
《动漫创作I》的教学要与社会发展与需求变化紧密结合，培养学生建立着重创意的思维方式。在创作手法上，我们要求学生用创意的表现方法，通过矛盾对比、合理夸张、引发联想、诙谐幽默、象征比喻等，为信息传达开拓出一个崭新的商业插画领域。在教学中，引导学生多交流，多提问，多争论，多思考。提倡手工制作与电脑应用并重的方式。以实战为目的，在作业成品的完成上提倡拓宽视野、广泛交流、个性化的创造，完成本课程所安排的各项教学内容。

三、主要内容与学时分配
第1章、动漫插画的概论及其发展历程
[课时]：8课时
[目的]：了解和掌握了解和掌握动漫插画的常用表现形式，并能创造性地学习并运用。
[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。
[重点]：查找资料，借鉴中外传统艺术形式，从中获取创作灵感。
[难点]：难以借鉴吸收优秀的外国艺术形式，创作具有局限性。
[内容]：1、动漫插画的定义及发展历程。
        2、学习与借鉴中国传统艺术。
    第2章、动漫插画的内涵与创意
[课时]：8课时
[目的]：理解和掌握商业的概念信息，运用独特的动漫插画语言进行艺术创作。
[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。
[重点]：从媒体的角度来讲解动漫插画。
[难点]：设计意识不够强烈，不能准确地传达商业信息。
[内容]：1、动漫插画的艺术特征及创意表现。 

        2、动漫插画的分类。
第3章、动漫插画艺术语言研究与创作
[课时]：16课时
[目的]：加深对插画艺术语言的了解，思考插画艺术在当今社会文化背景下的多种可能。
[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

[重点]：论文写作的提高及建立符合自身特点的艺术表现形式。
[难点]：对数字插画技术的熟练掌握不够熟练。
[内容]：1、动漫插画的工具、材料和技法 。
        2、风格作品的创作。

第4章、动漫设计与制作
[课时]：32课时
[目的]：能熟练利用相关的手绘软件和网页设计软件，创作富有表现力的动画作品。
[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。
[重点]：网络动画的特点、创意。
[难点]：难以掌握基本的设计原理和思路，发挥个人创意能力。
[内容]：1、动漫设计的基本知识。
        2、动漫设计技术技巧。
教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	动漫插画的概论及其发展历程
	作业1：设计讨论

	2
	第2章
	动漫插画的内涵与创意
	作业1：设计讨论

	3
	第3章
	动漫插画艺术语言研究与创作
	作业2：设计草稿

	4
	第3章
	动漫插画艺术语言研究与创作
	作业2：设计草稿

	5
	第4章
	动漫设计与制作
	作业2：设计草稿

	6
	第4章
	动漫设计与制作
	作业3：上色

	7
	第4章
	动漫设计与制作
	作业3：上色

	8
	第4章
	动漫设计与制作
	作业3：上色


四、教材与参考书目 
教材：

《数字漫画与插画创作》  许广彤 李源 编著 2012-03-01 国防工业出版社

    参考书目：
1、《动漫CG插图创作》   朱晓飞 吕江 编著 2011-04-01上海人民美术出版社
2、《青春类动漫插画创作技法》 罗  婷 编著 2009-09-01 中国铁道出版社
3、《美学散步》               宗白华 编著 2011-10-01上海人民出版社

《动漫创作Ⅱ（5分）》教学大纲
课 程 号：265829

课程名称：动漫创作Ⅱ（5分）
英文名称：Animation CreationⅡ

先修课程：无
面向对象：动画（动漫插画）专业

一、课程简介 

《动漫创作Ⅱ》是动漫相关专业最后的专业创作周期课程。《动漫创作Ⅱ》作为一门即将结业创作课程，在本、专科教学体系中占有及其重要的位置。

二、教学目的与要求 
 本课程要让学生在一定程度上掌握有关商业艺术插画的基础理论，让学生掌握艺术插画创作的相关知识和技能，施以有步骤、有策略的创造性思维的训练方法，特别是有意识地对创意能力的培养，引发创意联想。同时让学生在有关形式美感、艺术理念等方面加深理解。在插画、多格漫画创作、动漫周边衍生产品等领域努力专研创作。由于相关技术的飞速发展，一些新的表现形式及技法的出现，使得我们必须以一种新的观念、从一些新的角度去观察、创作我们的动漫艺术作品。

三、主要内容与学时分配
第1章、动漫插画的概论及其发展历程
[课时]：16课时

[目的]：了解和掌握动漫插画创作的常用形式，并能创造性地学习并运用。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答。

[重点]：在理论上准确认识动漫插画的概念，联系动画类学科的其它课程，找出之间的关系。

[难点]：做到不孤立的学习动漫创作，必须对动漫创作有系统的认知。

[内容]：1、形式概念。

        2、形式类别。

        3、文学作品特征。

        4、艺术语言特征。

        5、文学插画的概念。

        6、艺术形式的概况。

第2章、毕业作品创作周期（一）

[课时]：64课时

[目的]：了解和掌握各个动漫领域创作的技能运用，并能创造性地运用各式工具进行艺术创作。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、局部知识点训练。

[重点]：创意能力的提高及建立符合自身特点的艺术表现形式。

[难点]：设计方法的综合应用。

[内容]：1、对自身作品艺术表现与风格特点的思考。

        2、各个类型艺术作品的创作和完善。

第3章、毕业作品创作周期（二）
[课时]：80课时

[目的]：找到符合自身发展的数字插画创作之路。

[要求]：听讲，笔记、讨论、问答、综合训练。

[重点]：创意能力的提高及建立符合自身特点的艺术表现形式。

[难点]：创意能力的提高及建立符合自身特点的艺术表现形式。

[内容]：1、对自身作品艺术表现与风格特点的思考。

        2、各个类型艺术作品的创作和完善。

教学进度参考表

	天  次
	章  节
	教学内容
	作  业

	1
	第1章
	动漫插画的概论及其发展历程
	作业1：确定主题

	2
	第1章
	动漫插画的概论及其发展历程
	作业1：确定主题

	3
	第2章
	毕业作品创作周期（一）
	作业2：设计草稿

	4
	第2章
	毕业作品创作周期（一）
	作业2：设计草稿

	5
	第2章
	毕业作品创作周期（一）
	作业2：设计草稿

	6
	第2章
	毕业作品创作周期（一）
	作业2：设计草稿

	7
	第2章
	毕业作品创作周期（一）
	作业2：绘本上色

	8
	第2章
	毕业作品创作周期（一）
	作业2：绘本上色

	9
	第2章
	毕业作品创作周期（一）
	作业2：绘本上色

	10
	第2章
	毕业作品创作周期（一）
	作业2：绘本上色

	11
	第3章
	毕业作品创作周期（二）
	作业3：绘本完善

	12
	第3章
	毕业作品创作周期（二）
	作业3：绘本完善

	13
	第3章
	毕业作品创作周期（二）
	作业3：绘本完善

	14
	第3章
	毕业作品创作周期（二）
	作业3：绘本完善

	15
	第3章
	毕业作品创作周期（二）
	作业4：毕业展品制作

	16
	第3章
	毕业作品创作周期（二）
	作业4：毕业展品制作

	17
	第3章
	毕业作品创作周期（二）
	作业4：毕业展品制作

	18
	第3章
	毕业作品创作周期（二）
	作业4：毕业展品制作

	19
	第3章
	毕业作品创作周期（二）
	作业4：毕业展品制作

	20
	第3章
	毕业作品创作周期（二）
	作业4：毕业展品制作


四、教材与参考书目 
教材：
《数字漫画与插画创作》       许广彤 李源 编著 2012-03-01 国防工业出版社
参考书目：

1、《数字漫画与插画创作》   许广彤 李源 编著2012-03-01 国防工业出版社

2、《动漫CG插图创作》      朱晓飞 吕江 编著2011-04-01 上海人民美术出版社

3、《漫画创作》                    于路 编著2008-11-01 上海人民美术出版社

目    录
1专业课程体系


学科基础

7《造型基础I》教学大纲


9《色彩Ⅰ》教学大纲


12《形式基础Ⅰ》教学大纲


14《动漫概论（3学分）》教学大纲


17《造型基础II》教学大纲


19《色彩Ⅱ》教学大纲


22《形式基础Ⅱ》教学大纲


专业主干

24《户外写生（2学分）》教学大纲


26《专业软件Ⅰ（4分）》教学大纲


28《专业软件Ⅱ（4分）》教学大纲


30《动漫角色设计》教学大纲


33《动漫场景设计》教学大纲


36《视听语言Ι》教学大纲


39《剧本与分镜》教学大纲


42《DV创作（4分）》教学大纲


44《后期合成（4分）》教学大纲


47《交互设计（4分）》教学大纲


49《艺术论文写作概论（2分）》教学大纲


51《新生名师导航》教学大纲


53《艺术考察》教学大纲


55《毕业设计（论文）与创新创业实践（美院）》教学大纲


58《毕业实习（6分）》教学大纲


动画艺术方向专业限选

60《摄影基础（2分）》教学大纲


63《动画基础Ⅰ》教学大纲


65《二维动画I》教学大纲


67《动画基础Ⅱ》教学大纲


69《二维动画II》教学大纲


72《三维动画Ⅰ》教学大纲


74《动画基础Ⅲ》教学大纲


76《三维动画Ⅱ》教学大纲


78《三维动画Ⅲ》教学大纲


81《定格动画Ⅰ》教学大纲


84《定格动画Ⅱ》教学大纲


87《动画创作Ⅰ》教学大纲


89《动漫衍生品开发》教学大纲


92《动画创作Ⅱ（5分）》教学大纲


95《影视广告创作（4分）》教学大纲


动漫插画方向专业限选

99《现代设计史（3分）》教学大纲


102《解剖与透视（3分）》教学大纲


104《动漫造型基础（3分）》教学大纲


106《人体素描》教学大纲


108《创形设计（3分）》教学大纲


111《人体速写（3分）》教学大纲


113《手绘插画Ⅰ（3分）》教学大纲


115《综合材料制作》教学大纲


117《网页设计（插画）》教学大纲


120《手绘插画Ⅱ》教学大纲


122《UI设计》教学大纲


124《动漫衍生品设计》教学大纲


126《动漫项目策划》教学大纲


128《动漫传播设计（4分）》教学大纲


130《动漫创作Ⅰ（4分）》教学大纲


132《动漫创作Ⅱ（5分）》教学大纲






